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งานวิจัยนีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศกึษาพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม การบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟ

วิดีโอเกม และความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมกับการบาดเจ็บในผู้เล่นเกม  กลุ่มตัวอย่างมี
จ านวน 396 คน ซึ่งเป็นผูท่ี้เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมเป็นระยะเวลาอย่างนอ้ย 1 เดือน ในช่วงการระบาดของโรคติดเชือ้โควิด-
19 และเป็นสมาชิกของเพจเฟซบุ๊ก Nintento Switch มาลม้ละลายไปดว้ยกนั (สงัคมเสรี) เครื่องมือท่ีใชเ้ป็นแบบสอบถาม
ออนไลน์ผ่าน Google Form มีการใช้สถิติเชิงพรรณนาและสถิติเชิงอนุมานในการวิเคราะห์ข้อมูล  โดยก าหนดค่า
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพบว่า; 1) พฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม : กลุ่มตวัอย่างส่วน
ใหญ่มีวตัถุประสงคท่ี์ส าคญัท่ีสุดในการเล่นเกม คือ เพื่อความบันเทิง (รอ้ยละ 54.42) มีแพลตฟอรม์ของเกมท่ีเล่นบ่อย
ท่ีสุด คือ Nintendo (รอ้ยละ 94.87) มีชนิดของเกมท่ีเล่นบ่อยท่ีสุด คือ เกมแอคชัน / ผจญภัย / บทบาทสมมติ (รอ้ยละ 
45.87) โดยมีเกมท่ีเล่นทั้งหมด 22 ชนิด มีการเล่นเกมท่ีเป็นรูปแบบออฟไลน์ (รอ้ยละ 66.38) มีผู้เล่นส าหรบัเกมท่ีเล่น
บ่อยที่สดุ จ านวน 1 คน (รอ้ยละ 50.43) มีการเล่นเกมเฉลี่ย 1 – 3 ครัง้/สปัดาห ์(รอ้ยละ 64.96) มีการเล่นเกมบ่อยท่ีสดุใน
ช่วงเวลา 18.01 – 00.00 น. (รอ้ยละ 86.04) มีการใช้ระยะเวลาเฉลี่ยในการเล่นเกมแต่ละครัง้  31 – 60 นาที (รอ้ยละ 
49.29) มีความเหน่ือยโดยเฉลี่ยขณะเล่นเกมท่ีระดับ 7 (รอ้ยละ 22.22) ถึง 8 (รอ้ยละ 21.08) มีการอบอุ่นร่างกายก่อน
การเล่นเกมบางครัง้ (รอ้ยละ 43.59) และมีการคลายอุ่นหลังการเล่นเกมบางครัง้ (รอ้ยละ 41.31); 2) การบาดเจ็บจาก
การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม : กลุ่มตวัอย่าง รอ้ยละ 36.75 เคยมีการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ผูบ้าดเจ็บส่วน
ใหญ่จะมีอาการไม่รุนแรง สามารถเล่นเกมไดต้ามปกติ (รอ้ยละ 87.60) มีระยะเวลาในการรกัษาและฟ้ืนฟสูภาพโดยเฉลี่ย
น้อยกว่า 7 วัน (ร้อยละ 90.70) มีความถ่ีในการบาดเจ็บเฉลี่ย  1 ครั้ง/เดือน (ร้อยละ  81.40) มีสาเหตุมาจากการ
เคลื่อนไหวรา่งกาย / เทคนิคการเล่นไม่ถูกตอ้ง (รอ้ยละ 35.23) มีต าแหน่งของการบาดเจ็บท่ีแขน (รอ้ยละ 21.95) และมี
เนือ้เยื่อท่ีบาดเจ็บ คือ กลา้มเนือ้ / เอ็นกลา้มเนือ้ (รอ้ยละ 65.41) และมีลกัษณะการบาดเจ็บ คือ เป็นครัง้เดียวและไม่เป็น
ซ า้อีก (รอ้ยละ 67.18); 3) พฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมท่ีมีความสมัพนัธก์ับการบาดเจ็บ  ไดแ้ก่ จ านวนผูเ้ล่นเกม 
ระยะเวลาในการเล่นเกมเฉลี่ยต่อการเล่น 1 ครัง้ แพลตฟอรม์ของเกม ช่วงเวลาในการเล่นเกม และการคลายอุ่นหลงัจาก
การเล่นเกมสรุปได้ว่า การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมสามารถท าให้เกิดการบาดเจ็บ  ดังนั้น ผู้เล่นเกมจึงควรระมัดระวังใน
ระหว่างการเล่นเกม และมีการใชวิ้ธีการป้องกนัการบาดเจ็บอย่างเหมาะสม  

 

ค าส าคญั : แอคทีฟวิดีโอเกม, พฤติกรรม, การบาดเจ็บ, โควิด-19 
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This research aimed to investigate the behaviors related to playing active video games, the 

injuries from playing active video games, and the relationship between of playing active video game 
behaviors and injuries among gamers. There were 396 participants who played active video games for at 
least one month during the COVID-19 pandemic, and were members of the "Nintendo Switch 
Malomlalaipaiduaygun" Facebook page community (A free society). The research instrument was an online 
questionnaire through Google Forms. The descriptive and inferential statistics were used for data analysis, 
with a statistical significance at p<0.05. The results from the data analyses revealed the following: (1) the 
behaviors of playing active video games: the majority of the participants had the main objective in playing 
games for entertainment (54.42%), Nintendo was the most popular platform (94.87%), had 
action/adventure/role-playing types of games mostly frequently played (45.87%), with a total of 22 types of 
played games, playing offline games (66.38%), one player for the most frequently played game (50.43%), 
with an average of 1-3 times per week (64.96%), time for the most frequent game playing between 18:01 and 
00:00 (86.04%), the average time per session of playing games was at 31-60 minutes (49.29%), had an 
average perceived exertion during playing games between seven (22.22%) and eight (21.08%), and had a 
periodic warm-up before playing game  (43.59%) and cool-down after playing games (41.31%); (2) injuries 
from playing active video games: 36.75% of the participants experienced injuries playing active video 
games. The majority of the injured participants had mild symptoms and could play games normally (87.60%), 
with an average duration of treatment and recovery of less than a week (90.70%), an average injury 
frequency of once per month (81.40%), incorrect body movements or improper playing techniques were the 
cause of injuries (35.23%), the site of injury at the arms (21.95%), tissue injuries at muscles and tendons 
(65.41%), had the characteristic of injury only once and did not repeat (67.18%); (3) the behavior related to 
injuries were the number of players, average duration of play per session, the gaming platform, the duration 
of games, and the cool-down after the game. In conclusion, playing active video games can lead to injuries 
and players should be careful playing games and adopting appropriate injury-prevention measures.  
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บทที ่1  
บทน า 

ภูมิหลัง 
 แอคทีฟวิดีโอเกม (Active Video Games) เป็นวิดีโอเกมแนวใหม่ที่ใชเ้ทคโนโลยีในการต่อ
ประสานกบัผูเ้ลน่ (Interface) ท าใหผู้เ้ลน่มีการเคลื่อนไหวร่างกาย หรือเคลื่อนที่จากท่ีหนึ่งไปยงัอีก
ที่หนึ่งในระหว่างการเล่นเกม  (Lieberman et al., 2011) วิดีโอเกมชนิดนี ้มีหลายแพลตฟอรม์ 
(Platform) และแต่ละแพลตฟอรม์มีเกมที่หลากหลาย เช่น แพลตฟอรม์ Nintendo ประกอบดว้ย
เครื่องรุ่น Nintendo Wii และ Nintendo Switch ซึ่งรุ่น Nintendo Wii ประกอบด้วยเกม Wii Fit,  
Wii Sport, Just Dance, Zumba Fitness World Party เ ป็ น ต้ น  ส่ ว น รุ่ น  Nintendo Switch 
ประกอบดว้ยเกม Ring Fit Adventure, Fitness, Boxing, Just Dance, Zumba Burn It Up, 1-2 
Switch เป็นต้น (Nintendo, 2021) หรือแพลตฟอร์ม PlayStation ประกอบด้วยเกม Dance 
Dance Revolution, Just dance เป็นตน้ (Playstation, 2021) นอกจากนี ้แอคทีฟวิดีโอเกมยังมี
คณุสมบติัที่ส  าคญั คือ มีความทา้ทาย กระตุน้ผูเ้ล่น ใหผู้เ้ล่นแสดงบทบาทต่างๆ ใชค้วามสามารถ
ของผูเ้ลน่ ใหข้อ้มลูยอ้นกลบั และมีความสนกุสนานเพลิดเพลิน (Lieberman et al., 2011)  
 จากคุณสมบัติดังกล่าว การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมจึงมีประโยชน์ต่อสุขภาพ โดยท าให้
ร่างกายมีการใช้พลังงานมากขึน้  (Graves, Stratton, Ridgers, & Cable, 2007; O’Donovan & 
Hussey, 2012; จตพุล อยู่ขนัสวสัดิ์ & ถนอมศกัดิ์ เสนาค า, 2014) ช่วยลดการสะสมของไขมนัใน
รา่งกายและน า้หนกัตวั ช่วยเพิ่มความแข็งแรงของกลา้มเนือ้ พฒันาการท างานของระบบไหลเวียน
เลือดและระบบหายใจ ช่วยสรา้งเสริมสมรรถภาพทางกาย และพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว ซึ่ง
ส่งผลใหผู้เ้ล่นแอคทีฟวิดีโอเกมสามารถท ากิจกรรมต่างๆ ไดดี้ขึน้ (Lieberman et al., 2011) ส่วน
ดา้นจิตใจนั้น การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมท าใหผู้เ้ล่นสนุกสนาน (Kuys et al., 2011) มีการรบัรูถ้ึง
คณุค่าและความสามารถของตนเอง (Lieberman et al., 2011) มีความสุขมากขึน้ เครียดนอ้ยลง 
และไม่รูส้ึกถกูแยกจากสงัคม (Mena, Cook, & Davies, 2020)ผลการวิจยัทางคลินิกยงัพบว่า การ
เลน่แอคทีฟวิดีโอเกมมีประโยชนต่์อการรกัษาและการฟ้ืนฟูสภาพของผูป่้วย เช่น ท าใหค้วามรุนแรง
ของโรคหอบหืดลดลง (Gomes et al., 2015) ช่วยเพิ่มความสามารถในการท างานของสมองดา้น
การรูคิ้ดและการสั่งการ ในผูป่้วยที่รอดชีวิตจากโรคหลอดเลือดสมอง (Kim, Lee, & Yim, 2019) 
บรรเทาอาการปวดหลงัและสะโพกในผูป่้วยที่มีอาการปวดหลงั และท าใหก้ารรบัรูค้วามเจ็บปวดดี
ขึน้ (Sato et al., 2021) เป็นตน้ นอกจากนี ้ผลการวิจัยดา้นการศึกษายังพบว่า การเล่นแอคทีฟ
วิดีโอเกมมีผลต่อสภาวะอารมณ ์และการรบัรูใ้นคณุค่าของตวัเอง ทัง้ในเด็กหญิงและเด็กชาย แอค
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ทีฟวิดีโอเกมเป็นสิ่งที่น่าสนใจ มีเนือ้หาที่หลากหลาย ประกอบด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรม ที่
ส าม ารถดึ งดู ด ค วาม สน ใจ ใน การ เรีย น ของ เด็ ก  (Andrade, Cruz, Correia, Santos, & 
Bevilacqua, 2020) ด้วยประโยชน์ดังกล่าว องค์กรสุขภาพ เช่น สมาคมโรคหัวใจแห่งประเทศ
สหรัฐอเมริกา (American Heart Association : AHA) จึงร่วมกับบริษัทผลิตวิ ดีโอเกมสร้าง
นวัตกรรมในรูปของแอคทีฟวิดีโอเกม เพื่อน ามาเป็นสื่อกลางในการส่งเสริมสุขภาพ และลด
ค่าใชจ้่ายในดา้นสุขภาพของประชาชน (Lieberman et al., 2011) และหน่วยงานที่เก่ียวขอ้งกับ
การศึกษาได้ส่งเสริมให้ใช้แอคทีฟวิดีโอเกมในการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาในเด็กนักเรียน 
(Witherspoon & Manning, 2012)   
 ในปี พ.ศ. 2562 มีการระบาดของโรคปอดอักเสบ (Pneumonia) เกิดขึน้ครัง้แรกที่เมืองอู่
ฮั่ น  มณฑลหู เป่ย  สาธารณรัฐประชาชนจีน  โรคดังกล่าวมีชื่ อว่า  COVID–19 ย่อมาจาก 
Coronavirus Disease 2019 หรือ โรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 (โควิด-19) ซึ่งมีสาเหตมุาจากเชือ้
ไวรัสโคโรนาสายพันธุ์ใหม่ที่มีชื่อว่า SARS–CoV–2 การระบาดของโรคติดเชื ้อโควิด -19 ได้
แพรก่ระจายไปทั่วทกุภมูิภาคของโลกอย่างรวดเรว็ และท าใหม้ีผูป่้วยและผูเ้สียชีวิตจ านวนมาก ใน
วันที่  30 มกราคม พ.ศ. 2563 องค์การอนามัยโลก (World Health Organization : WHO) จึง
ประกาศว่า การระบาดของไวรสัโคโรนาสายพันธุ์ใหม่เป็นภาวะฉุกเฉินดา้นสาธารณสุขระหว่าง
ประ เทศ  (Public Health Emergency of International Concern : PHEIC) และมี ม าตรการ
ควบคุมและป้องกันการแพร่กระจายของโรค รวมถึงมาตรการเวน้ระยะห่างทางสังคม (Social 
Distancing) ซึ่งส่งผลให้ประชากรอยู่ในที่พักอาศัยของตนเองมากขึน้ และมีกิจกรรมทางกาย
นอ้ยลง (World Health Organization, 2021)  
 ในช่วงที่มีการระบาดของโรคติดเชือ้โควิด-19 ประชากรในประเทศต่างๆ มีพฤติกรรมการ
เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมที่เปลี่ยนแปลงไปเมื่อเทียบกบัช่วงก่อนการระบาดของโรค เช่น ผลการส ารวจ
ในเดือนพฤษภาคม ปี 2020 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนมาก ซึ่งเป็นเพศชาย อายุ 25 – 34 ปี มี
ระยะเวลาในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม (Pokémon GO หรือ Harry Potter: Wizards Unite) เฉลี่ย
เพิ่มขึน้เป็น 20.82 ชั่ วโมงต่อสัปดาห์ จาก 16.38 ชั่ วโมงต่อสัปดาห์ (Ellis et al., 2020) และ
ผลการวิจยัในประเทศองักฤษ พบว่า กลุม่ตวัอย่างเพศหญิงและชาย ที่มีอายุ 16 ปีขึน้ไป มกีารเล่น
เกมนานขึน้และบ่อยขึน้ โดยก่อนการระบาดของโควิด-19 กลุ่มตัวอย่างที่เล่นวิดีโอเกมวันละครัง้
และวันละหลายครัง้มีสัดส่วน 10.5% และ 26.4% ตามล าดับ แต่ในช่วงที่มีการระบาดของโรค 
สดัส่วนดงักลา่วจะเพิ่มขึน้เป็น 40.0% และ 33.4% ตามล าดบั ส่วนในดา้นชนิดของเกมที่เลน่ กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่เปลี่ยนจากการเล่นเกมคนเดียว (Single Player Mode) เป็นการเล่นหลายคน 
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(Multiplayer Mode) และจากการเล่นเกมออฟไลน ์(Offline) เป็นการเล่นเกมออนไลน ์(Online) 
(Barr & Copeland-Stewart, 2021) การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม 
สอดคลอ้งกับแคมเปญขององคก์ารอนามัยโลก ที่มีการรณรงคใ์หป้ระชากรเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม
อยู่ในที่พักอาศัยของตนเองเพื่อใหม้ีกิจกรรมทางกายมากขึน้ ในระหว่างที่มีการเวน้ระยะห่างทาง
สังคม (Ellis et al., 2020) และยังสอดคล้องกับผลการส ารวจในปี 2020 ซึ่งพบว่า จ านวนผูเ้ล่น
วิดีโอเกมในภูมิภาคเอเชียเพิ่มขึน้มากกว่า 200 ลา้นคน รวมเป็น 1.58 พันลา้นคน ตลาดวิดีโอเกม
ในเอเชียมีรายไดเ้พิ่มขึน้อย่างมีนัยส าคัญในทุกกลุ่ม โดยมีแนวโนม้ว่าจะเกิดจากการระบาดของ
โรคติดเชื ้อโควิด -19 และความต้องการความบันเทิงภายในที่พักอาศัยที่ เพิ่มขึ ้น (Statista 
Research Department, 2021) 
 แมว้่าจะมีประโยชนแ์ละไดร้บัการส่งเสริมจากองคก์รและหน่วยงานต่างๆ แต่การเล่นแอค
ทีฟวิดีโอเกมท าใหเ้กิดการบาดเจ็บ ซึ่งมีความรุนแรงตัง้แต่ระดับนอ้ยจนอาจท าใหเ้สียชีวิตได ้จะ
เห็นได้จากผลการทบทวนรายงานการบาดเจ็บจากการเล่น Nintendo Wii ซึ่งพบการบาดเจ็บ 
ไดแ้ก่ เลือดก าเดาไหล เลือดคั่งใตเ้นือ้เยื่อรอบดวงตา กระดกูไหปลารา้หัก กระดกูสะบา้เคลื่อนหรือ 
‘Wii Knee’ แผลถลอกที่ริมฝีปาก หัวโนหรือแผลถลอกที่หน้าผาก แผลถลอกที่คาง ฟันบิ่น การ
บาดเจ็บของกลา้มเนือ้ตน้ขา กระดกูฝ่ามือหกั แผลถลอกหรือจ า้เลือดที่ฝ่ามือ การบาดเจ็บที่ขอ้มือ 
การบาดเจ็บของกลา้มเนือ้/เอ็นที่ขอ้เทา้ และกระดูกเทา้แตก โดยมีเกมที่ท าให้เกิดการบาดเจ็บ
จ านวนหลายเกม และเกมที่ท าใหเ้กิดการบาดเจ็บมากที่สดุ คือ Wii Sports: Tennis รองลงมา คือ 
Wii Sports: Bowling, Baseball และ Boxing ตามล าดับ ผลการวิจัยสรุปไดว้่า การบาดเจ็บจาก
การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมเกิดขึน้ได้บ่อย โดยเฉพาะในผู้ที่ไม่คุ้นชินกับเกม  (Sparks, Chase, & 
Coughlin, 2009) ผลการทบทวนเอกสารและงานวิจยัในปี 2014 พบว่า เครื่อง Nintendo แต่ละรุ่น
ท าใหเ้กิดการบาดเจ็บที่แตกต่างกัน เช่น จอยควบคุมแบบดัง้เดิมท าใหเ้กิดอาการเอ็นอกัเสบของ
นิว้หัวแม่มือ จอยควบคุมบนเครื่อง Nintendo 64 ท าใหเ้กิดแผลพุพองที่ฝ่ามือ ส่วนจอยควบคุม
ของเครื่อง Wii ที่มีการจบัการเคลื่อนไหวของผูเ้ล่น มีความสมัพนัธก์บัปัญหากลา้มเนือ้และกระดกู 
(M. Jalink, Goris, Heineman, Pierie, & ten Cate Hoedemaker, 2014) เอกสารที่มีการเผยแพร่
ในระหว่างปี 2007 – 2012 สรุปว่า การเล่นเกม Wii Sports ท าใหเ้กิดการบาดเจ็บหลกัๆ ที่บริเวณ
ขอ้ต่อ หัวไหล่ และขอ้เข่า โดยมีความรุนแรงตัง้แต่ระดับนอ้ยไปมาก และมีผูบ้าดเจ็บทัง้เพศหญิง
และเพศชาย มีอายุระหว่าง 8 – 55 ปี (Perrier-Melo et al., 2015) นอกจากนี ้ยังมีรายงานการ
บาดเจ็บจากการเล่นเกม PlayStation ที่เรียกว่า PlayStation Thump ซึ่งเป็นการบาดเจ็บของ
กลา้มเนือ้และเอ็นกลา้มเนือ้ ที่เกิดจากการใชง้านซ า้ๆ อย่างต่อเนื่องเป็นระยะเวลาหลายชั่วโมง 
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การบาดเจ็บจากการใช้งานซ ้าโดยทั่ วไปเกิดในผู้ใหญ่ แต่พบได้ในเด็กที่ เล่นเกมเป็นประจ า 
โดยเฉพาะเมื่อเล่นเกมต่อเนื่องเป็นระยะเวลานานกว่า 3 ชั่วโมงต่อวัน (Karim, 2005; Vaidya, 
2004)  
 จากขอ้มูลที่กล่าวมาขา้งตน้ประกอบกบัเหตุผล ดังต่อไปนี ้ (1) พฤติกรรมของมนุษยเ์ป็น
ผลมาจากอิทธิพลของปัจจัยต่างๆ ทั้งปัจจัยด้านชีววิทยา สังคมวิทยา จริยธรรม และจิตวิทยา 
ดงันัน้ พฤติกรรมในการท ากิจกรรมที่มีการเคลื่อนไหวร่างกายของแต่ละบุคคลจึงมีความแตกต่าง
กนั (2) ประชากรไทยมีการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมเป็นจ านวนมาก ดงัที่ปรากฏในเพจเฟซบุ๊คต่างๆ 
เช่น Nintendo Switch Community Thailand, PlayStation Thailand Group และ Xbox Series 
X|S Thailand และ (3) ยงัไม่มีขอ้มลูเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม และการบาดเจ็บ
ในประชากรไทย ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจจะศึกษาพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในช่วงที่มีการ
ระบาดของโรคติดเชือ้โควิด-19 และการบาดเจ็บในผู้เล่นเกม โดยมีค าถามการวิจัย ดังนี ้ (1) 
พฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมในผูเ้ลน่เกมเป็นอย่างไร (2) การเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมท าใหเ้กิด
การบาดเจ็บหรือไม่ และ (3) พฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม มีความสมัพันธก์ับการบาดเจ็บ
หรือไม่ 
 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 
 1. เพื่อศกึษาพฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมในผูเ้ลน่เกม 
 2. เพื่อศกึษาการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในผูเ้ลน่เกม 
 3. เพื่อศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมกบัการบาดเจ็บใน
ผูเ้ลน่เกม 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 1. เป็นขอ้มลูเบือ้งตน้ในการสง่เสรมิกิจกรรมทางกายของประชาชนไทย 

 2. ใชใ้นการใหค้ าแนะน าและปอ้งกนัการบาดเจ็บในกลุม่ผูท้ี่เลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 

 3. เป็นขอ้มลูยอ้นกลบัใหแ้ก่ผูผ้ลิตแอคทีฟวิดีโอเกม เพื่อผลิตวิดีโอเกมใหม้ีความปลอดภยั
มากขึน้ หรือผลิตอปุกรณเ์สรมิเพื่อปอ้งกนัการบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 
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ขอบเขตในการวิจัย 
ประชากรในการวิจัย 

 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ ผูท้ี่เล่นแอคทีฟวิดีโอเกม 3 แพลตฟอรม์ คือ 
Nintendo, PlayStation และ Xbox และเป็นสมาชิกในเพจเฟซบุ๊ก Nintendo Switch มาลม้ละลาย
ไปดว้ยกนั (สงัคมเสรี) จ านวน 36,287 คน 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  
 กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้คือ ผูท้ี่เลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 3 แพลตฟอรม์ คือ 

Nintendo, PlayStation และ Xbox และเป็นสมาชิกในเพจเฟซบุ๊ก Nintendo Switch มาลม้ละลาย
ไปดว้ยกัน (สังคมเสรี) จ านวน 396 คน กลุ่มตัวอย่างทุกคนมีคุณสมบัติตามเกณฑ์การคัดกลุ่ม
ตวัอย่างเขา้สูก่ารวิจยั และเกณฑก์ารคดักลุม่ตวัอย่างออกจากการวิจยั 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
1. ตวัแปรอิสระ 

  1.1 คณุลกัษณะสว่นบุคคล ไดแ้ก่ เพศ อาย ุการศกึษา อาชีพ รายได ้ 
  1.2 พฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม ไดแ้ก่ แพลตฟอรม์ ชนิดของเกม จ านวน
ผูเ้ลน่ ประสบการณใ์นการเล่น ความถ่ีในการเลน่ ระยะเวลาในการเลน่ ระดบัความเหนื่อย การ
อบอุ่นรา่งกาย การคลายอุ่น 

 2. ตวัแปรตาม 
  2.1 พฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 

2.2 การบาดเจ็บ 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
 1. แอคทีฟวิดีโอเกม หมายถึง วิดีโอเกมรูปแบบใหม่ที่มีการใชเ้ทคโนโลยีในการกระตุน้ใหผู้ ้
เล่นมีการเคลื่อนไหวร่างกายในระหว่างการเล่นเกม เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายของเกม (Gao, 2017; 
Peng, Lin, & Crouse, 2011) 
 2. การบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม หมายถึง การท างานที่ผิดปกติของส่วน            
ต่างๆ ตามร่างกาย ท าให้ผูเ้ล่นมีความรูส้ึกเจ็บปวด รูส้ึกไม่สบายตัว หรือสูญเสียการท างานที่
เก่ียวขอ้งโดยฉับพลนั อนัมีผลมาจากการออกแรงหรือไดร้บัแรงมากระท ากบัร่างกายที่มากเกินไป 
ในระหว่างการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม หรือการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมซ า้ๆ โดยไม่มีระยะเวลาพักที่
เพียงพอ (Joseph & Finch, 2017) 
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 3. พฤติกรรม หมายถึง สิ่งที่บคุคลกระท า แสดงออกมา ตอบสนอง หรือโตต้อบต่อสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง โดยที่ผูอ่ื้นสามารถสงัเกตได ้(สมโภชน ์เอี่ยมสภุาษิต, 2562) หรือสงัเกตไม่ได ้ซึ่งเกิดจากการ
ควบคมุหรือสั่งการของสมองและไขสนัหลงั (ฤกษช์ยั คณุปูการ, 2545) 
 4. คุณลักษณะเฉพาะส่วนบุคคล หมายถึง องค์ประกอบส่วนบุคคลในด้าน เพศ อาย ุ
การศกึษา อาชีพ และรายได ้
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 1. พฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในผูเ้ล่นเกมมีความแตกต่างกันตามคุณลกัษณะ
สว่นบคุคล 
 2. พฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมในผูเ้ลน่เกมมีความสมัพนัธก์บัการบาดเจ็บจากการ
เลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 

คณุลกัษณะส่วนบุคคล 
(เพศ อาย ุการศึกษา อาชีพ รายได)้ 

พฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 
(แพลตฟอรม์ ชนิดของเกม จ านวนผูเ้ลน่ ประสบการณใ์นการเลน่ ความถ่ีใน

การเลน่ ระยะเวลาในการเล่น ระดบัความเหนื่อย การอบอุ่นรา่งกาย 
การคลายอุ่น) 

การบาดเจ็บ 



 
 

 

บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
 ในการวิจัย เรื่อง พฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในช่วงการระบาดของโรคติดเชือ้      
โควิด - 19 และการบาดเจ็บในกลุ่มวัยท างาน ครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้ทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวขอ้ง และสรุปเป็นหวัขอ้ ดงันี ้

 1. การระบาดของโรคติดเชือ้โควิด – 19 
 2. ความหมายและประเภทของแอคทีฟวิดีโอเกม  
 3. สถิติการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 
 4. ประโยชนข์องการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 
 5. ผลเสียของการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 
 6. สรุปผลการทบทวนเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 
1. การระบาดของโรคติดเชือ้โควิด–19 

1.1 ความเป็นมาของโรคติดเชือ้โควิด–19 
 ในปี 2562 มีการระบาดของโรคปอดอกัเสบ (Pneumonia) จากเชือ้ไวรสัสายพนัธุ์

ใหม่ เกิดขึน้ครัง้แรกที่เมืองอู่ฮั่น มณฑลหูเป่ย  สาธารณรฐัประชาชนจีน ซึ่งเป็นไวรัสที่มีชื่อทาง
วิทยาศาสตรว์่า 2019 – nCoV หรือ Novel Coronavirus 2019 ต่อมาในวนัที่ 15 กุมภาพนัธ ์2563 
องคก์ารอนามัยโลก (World Health Organization : WHO) ไดร้ะบุชื่อของโรคว่า Covid – 19 ย่อ
มาจาก Coronavirus Disease 2019 หรือ โรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 ซึ่งมีสาเหตุมาจากเชือ้
ไวรัสโคโรนาที่มีชื่อว่า SARS–CoV–2 และถูกค้นพบเมื่อ 31 ธันวาคม 2562 ต่อมาในวันที่  30 
มกราคม 2563 องคก์ารอนามัยโลกไดป้ระกาศว่าการระบาดของไวรสัโคโรนาสายพันธุ์ใหม่เป็น
ภาวะฉุกเฉินด้านสาธารณสุขระหว่างประเทศ (Public Health Emergency of International 
Concern : PHEIC) เนื่องจากเชือ้ไวรสัแพรร่ะบาดไปยงัประเทศต่างๆ ทั่วโลกอย่างรวดเร็ว และท า
ใหม้ีผูป่้วยหนกัและเสียชีวิตเป็นจ านวนมาก (World Health Organization, 2021)  

 ส าหรับในประเทศไทย เมื่อวันที่  12 มกราคม 2563 พบผู้ป่วยรายแรกเป็น
นักท่องเที่ยวชาวจีนที่เดินทางมาจากเมืองอู่ฮั่น และวันที่ 31 มกราคม 2563 พบคนไทยคนแรกที่
ติดเชือ้โควิด–19 เป็นคนขับแท็กซี่ที่มีประวัติรบัผูโ้ดยสารชาวอู่ฮั่นที่มีอาการป่วยไปโรงพยาบาล 
หลังจากนั้น ในเดือนมีนาคม 2563 ไดพ้บการแพร่ระบาดแบบกลุ่มกอ้นหรือคลสัเตอร  ์(Cluster) 
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ครัง้แรกจากสนามมวยซึ่งท าใหม้ียอดผูติ้ดเชือ้เพิ่มขึน้จนน าไปสู่มาตรการล็อกดาวน ์(Lockdown) 
ประเทศ โดยมีสายพันธุ์ของโควิด–19 ที่มีการระบาดในประเทศไทย (กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 
2564) ไดแ้ก่ 

 1. สายพนัธุอ์ู่ฮั่น (Serine) พบครัง้แรกที่อู่ฮั่น สาธารณรฐัประชาชนจีน 
 2. สายพนัธุเ์บตา (Beta) พบครัง้แรกที่ประเทศแอฟรกิาใต ้
 3. สายพนัธุอ์ลัฟา (Alpha) พบครัง้แรกที่สหราชอาณาจกัร 
 4. สายพนัธุแ์กรมมา (Gamma) พบครัง้แรกที่ประเทศบราซิล 
 5. สายพนัธุเ์ดลตา (Delta) พบครัง้แรกที่ประเทศอินเดีย  

 
1.2 มาตรการในการป้องกันและควบคุมการแพร่กระจายของโรคติดเชือ้โควิด–19 

 ในช่วงแรกของการระบาดโรคติดเชือ้โควิด–19 ประเทศต่างๆ ใชม้าตรการเฝ้า
ระวังและคัดกรองผูป่้วยที่มีอาการไข้ ร่วมกับโรคระบบทางเดินหายใจเฉียบพลัน และมีประวัติ
เดินทางมาจากเมืองอู่ฮั่น พรอ้มแจง้เตือนประชาชนใหร้ะมัดระวังและป้องกันตนเอง  ต่อมาไดม้ี
มาตรการต่างๆ เช่น ยกเลิกเที่ยวบินไป–กลับจีนชั่วคราว ประกาศปิดพรมแดนในประเทศที่มี
พรมแดนติดกบัจีน งดการอนุมติัวีซ่าใหก้บันกัท่องเที่ยวจีน งดหรือจ ากดัการเดินทางไปยงัประเทศ
จีน อพยพพลเมืองของประเทศตนเองที่อาศยัอยู่ในเมืองอู่ฮั่น และกกัตวัเพื่อเฝ้าสงัเกตอาการ เป็น
ระยะเวลา 14 วัน ห้ามผูท้ี่เดินทางมาจากสาธารณรฐัประชาชนจีนเขา้ประเทศ  หรือต้องแสดง
หลกัฐานใบรบัรองแพทยว์่าไม่เป็นผูติ้ดเชือ้ไวรสัก่อน และงดรบัแรงงานจากสาธารณรฐัประชาชน
จีน รวมถึง แนะน าใหส้วมใส่หนา้กากอนามัย งดไปในที่แออัด หมั่นลา้งมือ จามใส่ขอ้พับขอ้ศอก 
หรือจามใสท่ิชช ูและตรวจสอบค าแนะน าของสถานที่ที่อยู่หรือท างานอยู่เสมอ   

 ในประเทศไทยนัน้ มีการก าหนดมาตรการต่างๆ จากทางรฐับาล ไม่ว่าจะเป็นการ
ปิดสถานที่ต่างๆ เช่น สถานศกึษา สถานบนัเทิง สนามกีฬา ศนูยก์ารคา้ ตลาด รา้นอาหารสามารถ
จ าหน่ายแบบน ากลบัเท่านัน้ รวมถึง มีการประกาศเคอรฟิ์วหา้มออกนอกเคหะสถานในช่วงเวลาที่
ก าหนด และมีมาตรการเวน้ระยะห่างทางสงัคม (Social Distancing) โดยการเวน้ระยะห่างของ
ตนเองกับผูอ่ื้น ถ้ามีอาการป่วยตอ้งกักตัวเอง 14 วัน รวมถึง ใหค้วามรูใ้นการป้องกันโรคติดต่อ
ทางเดินหายใจนอกเหนือจากที่องคก์ารอนามยัโลกแนะน า ไดแ้ก่ ไม่สมัผสัใบหนา้ และรบัประทาน
อาหารปรุงสุก เพื่อลดการแพร่กระจายของเชือ้โรค (กรมควบคมุโรค, 2564) ทัง้นี ้มาตรการในการ
ป้องกันและควบคมุการแพร่กระจายของโรคติดเชือ้โควิด–19 ในประเทศไทย แบ่งออกเป็น 3 รอบ 
ดงันี ้
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 การระบาดรอบ 1 
  3 เมษายน 2563 : ล็อกดาวน ์หา้มออกจากเคหสถานในเวลากลางคืนทั่ว

ประเทศ เวลา 22.00 – 04.00 น. 
  9 เมษายน 2563 : กรุงเทพมหานคร อนญุาตใหร้า้นอาหารหรือเครื่องด่ืม

เปิดขายไดเ้วลา 04.01 – 22.00 น. งดนั่งทานในรา้น รวมถึงรา้นคา้หรือสถานประกอบการที่ขาย
สรุา ปิดหา้งสรรพสินคา้ ยกเวน้ซูเปอรม์าเก็ต รา้นขายยา ฯลฯ ปิดสถานที่เสี่ยง เช่น รา้นเสริมสวย 
สวนสนกุ รา้นเกม สระว่ายน า้ สถานออกก าลงักาย เป็นตน้ 

 การระบาดรอบ 2 
  2 มกราคม 2564 : ขอความร่วมมือไม่เดินทางข้ามจังหวัด ห้ามจัด

กิจกรรม สถานศึกษางดการเรียนการสอน หรือใชก้ารสอนแบบออนไลน ์ท างานแบบ Work from 
Home และในจังหวัดกรุงเทพมหานคร สมุทรสาคร สมุทรปราการ นครปฐม ชลบุรี และระยอง 
รา้นอาหารซือ้กลับบา้นไดเ้ท่านั้น กรุงเทพมหานคร ปิด 25 สถานที่เป็นการชั่วคราว เช่น สถาน
บรกิาร สวนสนกุ สนามกีฬา ฟิตเนส รา้นนวด รา้นท าผม สถาบนักวดวิชา เป็นตน้  

  4 มกราคม 2564 : รา้นอาหาร หรือเครื่องด่ืม ให้รับประทานที่รา้นได ้
6.00 – 21.00 น. หลงั 21.00 น. ใหร้บัเฉพาะสั่งกลบับา้นเท่านัน้ 

 การระบาดรอบ 3 
18 เมษายน 2564 : 
- หา้มจดักิจกรรม ปิดสถานบรกิารหรือสถานที่เสี่ยง 
- ก าหนดพืน้ที่เพื่อบงัคบัใชม้าตรการ 
- งดหรือหลีกเลี่ยงการเดินทาง 
- งดจดังานเลีย้ง งานรื่นเรงิ 
- ขอความรว่มมือ Work from Home 

 พืน้ที่ควบคมุสงูสดุ (สีแดง) 
- รา้นอาหาร และเครื่องดื่ม ใหร้บัประทานในรา้นไดถ้ึง 21.00 น. 
- หา้มบรโิภคสรุาและเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอลใ์นรา้น 
- หา้งสรรพสินคา้ และศนูยก์ารคา้ เปิดไดถ้ึง 21.00 น. 
- รา้นสะดวกซือ้ ซูเปอรม์ารเ์กต ตลาดนดั เปิดไดถ้ึง 23.00 น. 
- สนามกีฬาหรือสถานออกก าลงักาย เปิดไดถ้ึง 21.00 น. 
- ขอความรว่มมือ หา้มออกนอกเคหะสถานเวลา 23.00 – 04.00 น. 
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 พืน้ที่ควบคมุ (สีสม้) 
- รา้นอาหาร และเครื่องดื่ม ใหร้บัประทานในรา้นไดถ้ึง 23.00 น. 
28 มิถนุายน 2564 : 
- มาตรการกึ่งล็อกดาวน์ในกรุงเทพมหานคร – ปริมณฑล และพื ้นที่จังหวัด

ชายแดนภาคใต ้ 
- ปิดแคมป์ก่อสรา้ง 30 วนั   
- รา้นอาหารหรือเครื่องดื่ม ใหร้บัเฉพาะสั่งกลบับา้นเท่านัน้ 
- ห้างสรรพสินค้า และศูนย์การค้า เปิดได้ถึง 21.00 น. งดให้บริการโรง

ภาพยนตร ์สวนน า้ และรบัประทานอาหารท่ีศนูยอ์าหาร 
- โรงแรม ศูนย์แสดงสินค้า ศูนย์ประชุมหรือสถานที่จัดนิทรรศการ ให้เปิด

บรกิารไดต้ามปกติ แต่งดการจดัประชมุ หรืองานเลีย้ง 
- หา้มจดักิจกรรม หรือรวมตวักนัมากกว่า 20 คน 

 ในการป้องกันการติดเชือ้ระยะยาวนั้น บริษัทยาต่างๆ ไดผ้ลิตวัคซีนเพื่อป้องกัน
การติดเชือ้โควิด–19 โดยประเทศรสัเซียไดม้ีการฉีดวัคซีนใหป้ระชาชนเป็นประเทศแรกของโลก 
ดว้ยวคัซีน สปุตนิก - วี (Sputnik – V) ที่ถูกพัฒนาโดยทีมแพทยร์สัเซีย แต่ประเทศแรกที่ไดร้บัรอง
และเริ่มฉีดวคัซีนของ ไฟเซอร ์– ไบออนเทค คือ สหราชอาณาจกัร เมื่อวนัที่ 8 ธันวาคม 2563 โดย
ฉีดใหก้บักลุม่ที่มีความเสี่ยงสงู เช่น ผูส้งูอายแุละบคุลากรทางการแพทย ์หลงัจากนัน้ประเทศที่เป็น
สมาชิกของสหภาพยุโรป (อียู) ก็เริ่มทยอยฉีดวัคซีนไฟเซอร ์– ไอออนเทคให้กับเจ้าหน้าที่
สาธารณสุข (กรุงเทพธุรกิจออนไลน์, 2563) รวมถึงประเทศไทยก็เริ่มมีการฉีดวัคซีนให้กับ
ประชาชนเช่นกนั 

 
2. ความหมายและประเภทของแอคทฟีวิดีโอเกม 

2.1 ความหมายของแอคทีฟวิดีโอเกม 
 แอคทีฟวิ ดี โอเกม  มาจากภาษาอังกฤษว่า Active Video Games (AVGs) 

หมายถึง วิดีโอเกม (Video Games) และอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร ์(Peripheral Control 
Devices) ซึ่งมีการกระตุ้นการเคลื่อนไหวร่างกายของผู้เล่นโดยตรง  โดยรวมการเล่นเกมและ
เทคโนโลยีท่ีตรวจจบัการเคลื่อนไหวร่างกายของผูเ้ลน่เขา้ดว้ยกนั (Barnett, Cerin, & Baranowski, 
2011) แอคทีฟวิดีโอเกมยังมีชื่อเรียกและความหมายที่กว้างขวาง  เช่นตัวอย่างที่จะกล่าวถึง
ดงัต่อไปนี ้ 
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 - บทความวิชาการดา้นการศึกษา ซึ่งมุ่งเนน้การน าเกมมาใชใ้นการเรียนการสอน
วิชาพลศกึษา เพื่อสง่เสรมิพฒันาการและการเคลื่อนไหวร่างกายของผูเ้รียน และมีเปา้หมายในการ
ลดพฤติกรรมการเลน่วิดีโอเกมแบบเดิมที่ท าใหป้ระชากรวยัเรียนมีการเคลื่อนไหวรา่งกายนอ้ยลง มี
การเรียกแอคทีฟวิดีโอเกมว่า Active Gaming, Exergaming, Interactive Fitness Activity และ 
Active Learning Game ซึ่งเป็นเกมที่ใชเ้ทคโนโลยีในการขบัเคลื่อนกิจกรรม (Technology-driven 
Activity) และต้องให้ผู ้ เล่นมีการเคลื่ อนไหวร่างกายเพื่ อควบคุมการด าเนินไปของเกม 
(Witherspoon & Manning, 2012) หรือหมายถึง อินเตอรแ์อคทีฟเกม หรือเกมที่มีการสั่งงานดว้ย
เสียงโดยไม่ต้องใช้มือบังคับ (Interactive Physical Activity) และมีระบบที่สามารถให้การ
ตอบสนองต่อผูเ้ล่นในทันทีที่มีการเคลื่อนไหวร่างกาย (Real Time) โดยการจ าลองสถานการณ์
และภาพที่เสมือนจริงดว้ยเทคนิคทางคอมพิวเตอรท์ี่ทันสมัย ซึ่งท าใหผู้เ้ล่นเคลื่อนไหวร่างกายใน
รูปแบบต่างๆ ไดอ้ย่างอิสระ (Mears & Hansen, 2009; Patadome Theatre, 2562) 

 - รายงานสืบเนื่องจากการประชุมสุดยอดผู้น าเก่ียวกับการใช้นวัตกรรมเพื่อ
ส่งเสริมสุขภาพของประชากร ของสมาคมโรคหัวใจแห่งประเทศสหรฐัอเมริกา (American Heart 
Association : AHA) (Lieberman et al., 2011) มีการสรุปว่า แอคทีฟวิดีโอเกม หรือ Active-play 
Video Game, Exergame, Exertainment, Active Gaming, Technology-mediated Physical 
Activity เป็นเกมที่มีอุปกรณห์รือระบบที่ต่อประสานกบัผูเ้ล่น (Interface) และตอ้งอาศัยการออก
แรงในการเล่นเกม รวมถึงการเล่นเกมที่มีเทคโนโลยีที่ใหผู้เ้ล่นมีการเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกที่
หนึ่ง เพื่อใหส้ามารถเลื่อนระดบัของการเล่นไปสู่ขัน้ที่สงูขึน้ ซึ่งเทคโนโลยีดงักล่าวอาจเป็นอปุกรณ์
วดัความเร่ง (Accelerometer) หรือระบบระบุต าแหน่งบนพืน้โลก (Global Positioning System : 
GPS) ส าหรบัติดตามพิกดัของผูเ้ลน่ อปุกรณฝึ์กการทรงตวั (Balance Board) แผ่นรองส าหรบัการ
เต้น (Dance Pads) อุปกรณ์ส าหรับออกก าลังกายในสถานออกก าลังกาย (Gym Equipment) 
กล้องบันทึกภาพ รีโมตคอลโทรล (Remote Control) อุปกรณ์ติดตามการเต้นของหัวใจ (Heart 
Rate Monitor) เซนเซอร ์(Sensor) หรือระบบรบัเขา้ขอ้มูลเพื่อส่งไปยังคอมพิวเตอร ์(Input) ซึ่งท า
ใหผู้เ้ล่นคงการเคลื่อนไหวร่างกายในระหว่างการเล่น และไดช้ัยชนะในการเล่นเกม ในรายงาน
ดงักลา่ว สมาคมโรคหวัใจแห่งประเทศสหรฐัอเมรกิามีการระบคุณุลกัษณะของแอคทีฟวิดีโอเกมว่า 
เป็นเกมที่มีความทา้ทาย (Challenge) มีการกระตุน้ผูเ้ล่น (Motivation) มีการแสดงบทบาทต่างๆ 
(Role Models) มีการใช้ความสามารถของผู้เล่น  (Performance) มีการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
(Feedback) และมีความสนกุสนานเพลิดเพลิน (Enjoyment) (ภาพประกอบ 1)      
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 - บทความวิชาการและบทความวิจัยในปัจจุบันมีการระบุว่า แอคทีฟวิดีโอเกม 
เป็นวิดีโออินเตอรแ์อคทีฟ เกมอิเล็กทรอนิกส ์(Bailey & McInnis, 2011) หรือดิจิตอลเกม (Sato et 
al., 2021) ที่มีการตรวจจับการเคลื่อนไหวร่างกายของผูเ้ล่น และกระตุน้ใหผู้เ้ล่นมีการเคลื่อนไหว
รา่งกายเสมือนจรงิในระหว่างการเลน่เกม ซึ่งการเคลื่อนไหวรา่งกายมีความหนกัหรือความเขม้ขน้ที่
แตกต่างกนัออกไป ดงันัน้ แอคทีฟวิดีโอเกมจึงท าใหผู้เ้ลน่มีกิจกรรมทางกายมากขึน้ และรา่งกายมี
การใชพ้ลงังานมากขึน้ (Peritore & Kurzynske, 2014)   
 

ภาพประกอบ 1 คณุลกัษณะของแอคทีฟวิดีโอเกมและผลของการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมที่มีต่อ
สขุภาพ 

ท่ี ม า : Lieberman, D. A., Chamberlin, B., Medina Jr, E., Franklin, B. A., Sanner, B. M., & 
Vafiadis, D. K. (2011). The power of play: Innovations in Getting Active Summit 2011: a 

science panel proceedings report from the American Heart Association .  Circulation, 
123(21), 2507-2516.  
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2.2 ประเภทของแอคทฟีวิดีโอเกม 
 แอคทีฟวิดีโอเกมเป็นวิดีโอเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งในนิตยสารออนไลนข์องประเทศ

ไทยมีการแบ่งวิดีโอเกมตามลกัษณะของเกมเป็น 8 ประเภท (Lifestyle Issue, 2562) ดงันี ้ 
 1. เกมแอคชั่น (Action Game) : เป็นเกมที่ผูเ้ล่นสามารถควบคุมการกระท าของ

ตัวละคร ใหสู้ก้ับอุปสรรคที่เกิดขึน้เพื่อผ่านด่านต่างๆ ได ้เช่น ศัตรูภายในเกม สิ่งกีดขวาง กับดัก 
เป็นต้น เกมนี ้มีตั้งแต่ระดับง่ายไปถึงยาก เช่น  เกม Resident Evil, Assassin’s Creed, Grand 
Theft Auto, Mario, Rockman เป็นตน้   

 2. เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game : RPG) : เป็นเกมที่ผู ้เล่นต้องรบั
บทบาทเป็นตัวละครที่อยู่ในโลกสมมติ และเล่นใหบ้รรลจุุดประสงคข์องเนือ้เรื่องในด่านต่างๆ จึง
เป็นเกมที่เนน้ใหผู้เ้ล่นไดส้มัผัสประสบการณแ์ละเรื่องราวในเกม รวมถึงมีการพฒันาระดบัขัน้ของ
การเลน่เกม เกม RPG ที่ไดร้บัความนิยม เช่น Final Fantasy, Dragon Age, Dark Soul เป็นตน้ 

 3. เกมแนวผจญภยั (Adventure Game) : เป็นเกมที่ผูเ้ล่นตอ้งแกป้ริศนาโดยตอบ
โตก้บัคนหรือสิ่งแวดลอ้มภายในเกม และจะมีการต่อสูเ้ฉพาะในบางเกม เกมแนวผจญภัยที่ไดร้บั
ความนิยม เช่น Myst และ The Longest Journey 

 4. เกมการจ าลอง (Simulation Game) : เป็นเกมที่ออกแบบมาใหผู้เ้ล่นไดส้มัผัส
สถานการณ์จ าลองในเรื่องต่างๆ จึงแบ่งออกเป็นประเภทย่อยๆ ได้อีกหลายประเภท เช่น  เกม
จ าลองการสรา้งเมืองและการจัดการ (Construction and Management Simulation) เกมจ าลอง
ธุรกิจ (Business Simulation) และเกมจ าลองรัฐบาล (Government Simulation หรือ Political 
Game) ซึ่งมกัตอ้งมีการวางแผนและการจดัการท่ีดี 

 5. เกมวางแผน (Strategy Game) : เป็นเกมที่ใหผู้เ้ล่นมุ่งไปที่การเอาชนะ และมี
มมุมองแบบมมุมองพระเจา้ที่คอยควบคุมกองทัพทัง้หมด ตวัเกมมีระบบการเล่นทัง้แบบเล่นเป็น
รอบๆ และเล่นตามเวลาจริง ตัวอย่างเกมวางแผน เช่น  Civilization, Rise of Nations, Unity of 
Command, Company of Heroes เป็นตน้ 

 6. เกมต่อสู ้(Fighting Game) : เป็นเกมที่ผูเ้ล่นตอ้งสูก้บัตัวละครต่างๆ ที่ก าหนด
ขึน้ในเกม เช่น เกม Taken และ Streetfighter 

 7. เกมกีฬา (Sport Game) และการแข่งขัน (Racing Game) : เป็นเกมที่จ  าลอง
การเล่นกีฬาแต่ละชนิด เช่น แบดมินตัน เทนนิส ฟุตบอล การแข่งรถ เป็นตน้ ผูเ้ล่นจึงตอ้งรูก้ติกา
ของกีฬานัน้ๆ เกมนีม้ีจุดเด่น คือ ตวัละครในเกมจะเป็นนกักีฬาที่มีชื่อเสียง และมีการจ าลองสนาม
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และยานพาหนะมาจากของจริง ตัวอย่างเกมกีฬาที่มีในปัจจุบัน เช่น FIFA, WINNING, NBA 
LIVE และ Need for Speed 

 8. เกมดนตรี (Music Game) : เป็นเกมที่ผูเ้ลน่ตอ้งกดปุ่ มใหต้รงจงัหวะโนต้เพื่อให้
เกิดเสียงเพลงที่ถูกตอ้ง และสามารถผ่านด่านต่างๆ ได ้เกมนีบ้างครัง้จะมีอปุกรณเ์สริม เช่น กีตาร ์
คี ย์ บ อ ร์ด  แ ผ่ น เก ม เต้ น  เ ป็ น ต้ น  ตั ว อ ย่ า ง เก ม ด น ต รี  เช่ น  Guitar Hero, Karaoke 
Revolution และ Rock Band 

 เนื่องจากบริษัทที่ผลิตวิดีโอเกมมีจ านวนมาก และแต่ละบรษิัทมีการผลิตวิดีโอเกม
ที่หลากหลาย โดยในปัจจุบันมีแอคทีฟวิดีโอเกมมากกว่า 100 ประเภท และแต่ละประเภทมีการ
พัฒนาอย่างรวดเร็ว ทัง้ในดา้นกราฟิก เสียง ตัวละคร เนือ้หา รูปแบบการเล่น และความสมจริง 
ดงันัน้การจ าแนกประเภทของแอคทีฟวิดีโอเกมจึงมีความหลากหลายดงัตวัอย่างต่อไปนี ้  

 จ าแนกตามเทคโนโลยีที่ เป็นองค์ประกอบของเกม  ลักษณะการเคลื่อนไหว
ร่างกายของผู้เล่น และวัตถุประสงค์ของการเล่นเกม ในมุมมองด้านการศึกษาแบ่งออกเป็น  3 
ประเภท (Hansen & Sanders, 2010) ไดแ้ก่  

 1. Exergames : เป็นเกมที่ต้องอาศัยจอภาพ (Screen) และมีรูปแบบการเล่น
คลา้ยการเล่นวิดีโอเกมทั่วไป ตัวอย่างของ Exergames ที่ไดร้บัความนิยมสูง เช่น Nintendo Wii, 
Microsoft Kinect, Sony Move, Gamercize Steppers, Playstation 3, Dance Dance 
Revolution (DDR) เป็นต้น ซึ่งผูเ้ล่นจะยืนอยู่หน้าจอภาพ และเล่นเกมกีฬาเสมือนจริง (Virtual 
Sport) หรือกา้วเทา้เป็นจงัหวะอย่างต่อเนื่อง  

 2. Interactive Fitness Activities : เป็นเกมที่ไม่ต้องใช้จอภาพ แต่ให้ผู ้เล่นใช้
ร่างกายในการเล่นเกม เช่น เกม Martial-arts Simulators, Lightspace และ Hopsports ที่ให้ผู ้
เล่นตอบสนองต่อแสงไฟที่ติดอยู่กับอุปกรณ์บนผนังหอ้ง บนพืน้ หรือที่อ่ืนๆ โดยใหป้ฏิบัติใหเ้ร็ว
ที่สดุเท่าที่จะสามารถท าได ้ 

 3. Active Learning Games : เป็นเกมอิเล็กทรอนิกสท์ี่ใชป้ระกอบการเรียนการ
สอน เพื่อใหผู้เ้รียนมีการเคลื่อนไหวร่างกายในระหว่างเรียน เช่น เกม Foot Gaming, Brain Bike 
และ Gamercize Steppers ที่ใหผู้เ้รียนเคลื่อนไหวรา่งกายตามค าแนะน าที่ปรากฏอยู่บนจอภาพ     

 จ าแนกตามขอ้มูลที่ป้อนเขา้สู่เครื่องคอมพิวเตอรเ์พื่อการประมวลผล (Input) ใน
มุมมองของโปรแกรมเมอรม์ี  6 ประเภท ดังแสดงในตาราง 1 (Stach, Graham, Brehmer, & 
Hollatz, 2009)  
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ตาราง 1 ประเภทและตัวอย่างของแอคทีฟวิดีโอเกมจ าแนกตามข้อมูลที่ป้อนเข้าสู่ เครื่อง
คอมพิวเตอรเ์พื่อการประมวลผล 

ขอ้มลูที่ป้อนเขา้สูเ่ครื่องคอมพิวเตอรเ์พื่อการประมวลผล 
(Input) 

ตวัอย่างของแอคทีฟวิดีโอเกม 

1. Gesture : การเปลี่ยนแปลงต าแหน่งและท่าทางของ
รา่งกายที่เกิดจากการเคลื่อนที่ของแขน ขา ศีรษะ และ
สว่นอ่ืนๆ ภายใตรู้ปแบบที่ก าหนด มีเทคโนโลยีจบัการ
เคลื่อนไหว เช่น เครื่องวดัความเรง่ และกลอ้งจบัการ
เคลื่อนไหว 

Wii Tennis 

2. Stance : การเปลี่ยนต าแหน่งของเทา้ มือ และ
รา่งกายในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง มีการติดตัง้เครื่องวดั
ความเรง่ไวท้ี่ขอ้มือ ขอ้ศอก ขอ้เข่า และขอ้เทา้ของผูเ้ลน่
เกม   

Wii Fit Yoga 

3. Point : การชีไ้ปยงัเปา้หมายท่ีอยู่บนจอภาพโดยใช้
เทคโนโลยี เช่น รีโมตคอนโทรล 

EyeToy: Play 2, Wii Call of Duty: 
World at War 

4. Power : พลงังานที่เกิดจากการเคลื่อนไหวรา่งกาย ซึ่ง
มีการตรวจจบัตลอดระยะเวลาที่เลน่เกมโดยใช้
เทคโนโลยี เช่น อปุกรณติ์ดตามอตัราการเตน้ของหวัใจ 
(Heart Rate Monitor) อปุกรณต์รวจจบัความเรว็ เป็น
ตน้   

Heart Burn, World of Warcraft 

5. Continuous Control : การเคลื่อนที่ของรา่งกายหรือ
สว่นของรา่งกาย ซึ่งมีการตรวจจบัโดยกลอ้ง 2 มิติ หรือ 
3 มิต ิ

Body-Driven Bomberman, 
Microsoft’s Burnout Natal 

6. Tap : การสมัผสักบัวตัถหุรือต าแหน่งใดๆ  Remote Impact, Dance Dance 
Revolution 
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 จ าแนกตามแพลตฟอรม์ (Platform) หรือระบบฐานให้บริหารฮารด์แวรห์รือ

ซอฟตแ์วร ์ที่มีการศึกษาอย่างแพร่หลายในงานวิจัยก่อนหน้านีม้ี 3 แพลตฟอรม์(Amorim et al., 
2018; Fu, Burns, Gomes, Hsu, & Gao, 2019; Oliveira et al., 2020) ไดแ้ก่  

 1. Nintendo : เป็นของบริษัท Nintendo ประเทศญ่ีปุ่ น ประกอบด้วยเครื่องรุ่น 
Nintendo Wii ต่อมาไดพ้ฒันามาเป็นรุน่ Nintendo Switch ซึ่งรุน่ Nintendo Wii ประกอบดว้ยแอค
ทีฟวิดีโอเกมที่มีชื่อว่า Wii Fit, Wii Sport, Just Dance, Zumba Fitness World Party เป็นต้น 
ส่วนรุ่น Nintendo Switch มีแอคทีฟวิดีโอเกมที่มีชื่อว่า Ring Fit Adventure, Fitness, Boxing, 
Just Dance, Zumba Burn It Up, 1-2 Switch เป็นตน้ (Nintendo, 2021)      

 2. PlayStation : เป็นของบริษัท Sony Interactive Entertainment (SIE) ประเทศ
ญ่ีปุ่ น ประกอบดว้ยเครื่องรุ่น PlayStation®4 ต่อมาไดพ้ัฒนามาเป็น  PlayStation®5 แต่ยังไม่มี
การศึกษาในเครื่องรุ่นนี ้เนื่องจากเพิ่งวางขายไดเ้พียงไม่นาน โดยมีอุปกรณ์เสริมประกอบด้วย 
PlayStation Camera และ PlayStation Move ซึ่งประกอบดว้ยแอคทีฟวิดีโอเกมที่มีชื่อว่า Dance 
Dance Revolution, Just dance เป็นตน้ (Playstation, 2021) 

 3. Xbox : เป็นของบริษัท Microsoft ประเทศสหรฐัอเมรกิา ประกอบไปดว้ยเครื่อง
รุ่น Microsoft 360 ซึ่งมีอุปกรณ์เสริม คือ Xbox Kicnet ประกอบด้วยแอคทีฟวิดีโอเกมที่มีชื่อว่า 
Kinect River Rush, Just Dance, Zumba Fitness World Party, Shape Up, Dance Central 
Sport light, Xbox Fitness, Dance Central เป็นตน้  (Xbox, 2021) 

 
3. สถิติทีเ่กี่ยวข้องกับแอคทฟีวิดีโอเกม 

3.1 มูลค่าทางการตลาดของวิดีโอเกมและแอคทฟีวิดีโอเกม  
 อุตสาหกรรมวิดีโอเกมเป็นอุตสาหกรรมที่มีขนาดใหญ่ จะเห็นได้จากผลการ

ส ารวจผูเ้ล่นวิดีโอเกมทั่วโลกซึ่งพบว่ามีจ านวนเกือบ 2 พันลา้นคน ในปี 2015 และคาดการณ์ว่า
จ านวนดงักล่าวจะเพิ่มขึน้เป็นมากกว่า 3 พนัลา้นคน ในปี 2023 (ภาพประกอบ 2) ผลการส ารวจ
ยงัแสดงใหเ้ห็นว่า ภูมิภาคเอเชียแปซิฟิกเป็นศูนยก์ลางของอุตสาหกรรมวิดีโอเกมระดับโลก จาก
การประมาณการ ภูมิภาคนีม้ีผูเ้ล่นวิดีโอเกมมากกว่า 1.5 พันลา้นคน ในปี 2020 ซึ่งสรา้งรายได้
รวม 78.3 พันลา้นดอลลารส์หรฐั หรือคิดเป็นเกือบสองเท่าของรายไดท้ี่เกิดขึน้ในภูมิภาค แหล่ง
ผลิตวิดีโอเกมที่ใหญ่เป็นอันดับสอง คือ อเมริกาเหนือ เมื่อพิจารณาจากจ านวนเงินที่ผูเ้ล่นเกมใช้
โดยเฉลี่ยมีมูลค่านับพนัลา้นเหรียญดอลลารส์หรฐั นักเล่นเกมทั่วโลกใชเ้งินโดยเฉลี่ยมากว่า 123 
ดอลลารส์หรฐั ในการเล่นเกมในช่วงสามเดือนในปี 2018 โดยเป็นค่าใชจ้่ายในการซือ้เกมตัวเต็ม 
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การดาวนโ์หลดเกม และการสนบัสนุนสตรีมเมอรแ์บบสด โดย PayPal เป็นวิธีการช าระเงินที่ผูเ้ล่น
จ านวนมากเลือกใช้ และยังมีผู ้เล่นอีกประมาณ 4% ที่ช  าระผ่านการโอนเงินทางธนาคาร 
(Clement, 2021b) 

 

 

ภาพประกอบ 2 จ านวนผูเ้ลน่วิดีโอเกมทั่วโลกในปี 2015 – 2023 (พนัลา้นคน) 

ท่ีมา: Clement, J. (2021). Number of video gamers worldwide 2015-2023. 
 

 ผลการส ารวจจ านวนผูเ้ลน่วิดีโอเกมในภูมิภาคเอเชีย ระหว่างปี 2017 ถึง 2025 มี
การสรุปว่า ในปี 2020 จ านวนผูเ้ล่นวิดีโอเกมเพิ่มขึน้มากกว่า 200 ลา้นคน รวมเป็น 1.58 พนัลา้น
คน ตลาดวิดีโอเกมในเอเชียมีรายไดเ้พิ่มขึน้อย่างมีนัยส าคัญในทุกกลุ่ม โดยมีแนวโนม้ว่าจะเกิด
จากการระบาดของโรคติดเชือ้โควิด-19 และความตอ้งการความบนัเทิงภายในที่พกัอาศยัที่เพิ่มขึน้ 
ในปี 2020 คนในเอเชียส่วนใหญ่เล่นวิดีโอเกมบนมือถือมากกว่าหนึ่งพนัลา้นคน และอีก 700 ลา้น
คน มีส่วนร่วมในวิดีโอเกมออนไลน์ โดยมีการคาดการณ์ว่าตลาดวิดีโอเกมทุกกลุ่มจะเติบโตขึน้
อย่างต่อเนื่องเป็น 1.8 พนัลา้นคนในปี 2025 (Statista Research Department, 2021)  

 เมื่อพิจารณาเฉพาะในส่วนของแอคทีฟวิดีโอเกมนั้น ข้อมูลในฐานข้อมูลด้าน
อุตสาหกรรม  (Statinvestor, 2021) แสดงให้เห็นว่า จ านวนนักเล่นเกมทั่ วโลกในปี 2017 มี
ประมาณ 2.21 พันล้านคน และคาดการณ์ว่าจะเพิ่มขึ ้นเป็น 2.73 พันล้านคน ในปี 2021 
(ภาพประกอบ 3)     
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ภาพประกอบ 3 จ านวนผูเ้ลน่แอคทีฟวิดีโอเกมทั่วโลกในปี 2014 – 2021 (ลา้นคน) 

ท่ีมา: statinvestor. (2021) Number of video gamers worldwide 2014-2021. 
 

 การส ารวจในประเทศสหรฐัอเมริกาแสดงใหเ้ห็นว่า 70% ของผูช้าย และ 50% 
ของผูห้ญิง ในวยัหนุ่มสาว ช่วงอาย ุ18 – 19 ปี มีการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมอย่างสม ่าเสมอ อปุกรณ์
การเล่นเกมที่ได้รบัความนิยมมากที่สุดคือ Xbox 360 ของ Microsoft โดยมียอดขาย 85 ล้าน
เครื่องทั่วโลก ตัง้แต่ปี 2005 ถึงปี 2017 นอกจากนี ้Kinect ของ Xbox 360 ซึ่งเป็นอปุกรณต์รวจจบั
การเคลื่อนไหวของร่างกาย ในการใชเ้ล่นเกมที่ช่วยส่งเสริมการมีกิจกรรมทางกายที่เพิ่มมากขึน้ มี
ยอดขายประมาณ 25 ลา้นเครื่อง ในปี 2013 เนื่องจากคนหนุ่มสาวมีความสนใจในการเล่นวิดีโอ
เกม (McDonough, Pope, Zeng, Lee, & Gao, 2018)  

 ปัจจุบันยังมีแอคทีฟวิดีโอเกม ซึ่งเป็นวิดีโอเกมที่ต้องใช้การเคลื่อนไหวของ
ร่างกายในระหว่างการเล่นเกม โดยแพลตฟอรม์ที่สามารถเล่นเกมไดน้ัน้มียอดขาย  ดังนี ้1. Xbox 
360 + Kinect เครื่อง Xbox 360 นับจากวันแรกที่วางขายจนถึงปัจจุบนัขายได ้76 ลา้นเครื่องทั่ว
โลก ส่วนยอดขายของ Kinect มากกว่า 24 ล้านเครื่องทั่วโลก ในปี 2012 (Makuch, 2013) 2. 
Nintendo ประกอบไปดว้ย Nintendo Wii ซึ่งมียอดขาย 82.9 ลา้นเครื่อง และมีเกม Wii Sport ซึ่ง
เป็นเกมที่มียอดขายสงูสดุตลอดกาล ณ เดือนมีนาคม 2021 เนื่องจากไดร้บัความนิยมจากกลุ่มคน
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ที่ เล่นเกมฟิตเนสและกีฬา  (Clement, 2021a) ต่อมา Nintendo ได้ออกเครื่องรุ่นใหม่ในชื่อ 
Nintendo Switch เปิดตัวเมื่อวันที่  3 มีนาคม 2017 มียอดขายกว่า 55 ล้านเครื่องทั่ วโลก ซึ่ง 
Nintendo Switch ไดส้รา้งความแตกต่างจากคู่แข่งดว้ยการที่สามารถเป็นเกมคอนโซลแบบอยู่กับ
ที่  และแบบที่สามารถพกพาได้ โดยแอคทีฟวิดีโอเกมที่มียอดขายสูงที่สุด  คือ เกม Ring Fit 
Adventure ที่สามารถขายได ้7.38 ลา้นชุด นับตัง้แต่วันที่เปิดขาย และ 3. PlayStation มีจ านวน
สมาชิก PlayStation Plus ทั่วโลกประมาณ 47.6 ลา้นคนในช่วงตน้ปี 2021 ซึ่ง PlayStation Plus 
คือ ระบบสมาชิกที่จ่ายเงินเพื่อใหไ้ดร้บัเกมฟรี และบริการพิเศษอ่ืนๆ จากทาง PlayStation ก่อน
หน้านี ้ทาง Sony ได้วางขายเครื่อง PlayStation 4 ในปี 2013 ซึ่งมียอดขายมากกว่า 100 ล้าน
เครื่องทั่วโลก และล่าสดุไดเ้ปิด PlayStation 5 ในเดือนพฤศจิกายน 2020 ซึ่งเครื่องเลน่เกมจากทัง้ 
3 ค่าย มียอดขายหลายลา้นเครื่อง และยงัคงแข่งขนักนัท าการตลาดอย่างต่อเนื่อง 

3.2 การเปล่ียนแปลงการเล่นเกมในช่วงการระบาดของโรคติดเชือ้โควิด-19  
 การระบาดของโควิด-19 ตัง้แต่เดือนธันวาคม ปี 2019 จนถึงปัจจุบนั ซึ่งท าใหม้ี

ผูป่้วยจ านวนมาก และมาตรการในการควบคมุและป้องกนัการแพร่กระจายของโรค ส่งผลกระทบ
ต่อกิจกรรมทางกาย (Physical Activity) และพฤติกรรมการเล่นเกมของประชากรทั่วโลก ดังเช่น
ผลการวิจยัที่จะกลา่วถึงต่อไปนี ้ 

  -  ผลการส ารวจโดยใช้วิธีผสมผสาน (Mixed-Method Survey Study) 
ในกลุ่มคนที่เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมชนิด Pokémon GO หรือ Harry Potter: Wizards Unite โดย
ผ่านทางเว็บไซต ์ในช่วงเดือนพฤษภาคม ปี 2020 พบว่า ในช่วงการระบาดของโควิด-19 กลุ่ม
ตัวอย่างมีกิจกรรมทางกายเฉลี่ยลดลงเหลือ 6.5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ จาก 7.5 ชั่วโมงต่อสัปดาห ์
ในช่วงก่อนที่จะมีการระบาดของโรค และมีระยะเวลาในการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมเฉลี่ยเพิ่มขึน้เป็น 
20.82 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์จาก 16.38 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์(Ellis et al., 2020)  

  - ผลการทบทวนเอกสารและงานวิจัยเก่ียวกบัพฤติกรรมการเล่นของเด็ก
ในช่วงการระบาดของโควิด-19 ในปี 2020 พบว่า เด็กในประเทศแถบยุโรปและอเมริกาเหนือมี
พฤติกรรมการเล่นในช่วงการระบาดของโควิด-19 ที่เปลี่ยนแปลงไป โดยมีการเล่นภายนอกอาคาร
นอ้ยลง และใชร้ะยะเวลาในการเล่นวิดีโอเกมภายในอาคารนานขึน้  (Kourti et al., 2021) ในดา้น
ชนิดของวิดีโอเกมที่เล่นนัน้ ผลการศึกษาในประเทศเม็กซิโกพบว่า ในช่วงที่มีการล็อกดาวน ์เด็กมี
การเล่นเกมที่มีการเคลื่อนไหวร่างกาย 21.7% เกมกระดาน (Board Games) 18.4% วิดีโอเกม 
16.4% และเกมที่มีการใช้อุปกรณ์ร่วม (Manipulative Games) 11.7% โดยเกมที่เล่นส่วนใหญ่ 
(49.5%) เป็นแนวแฟนตาซี (Fantasy Games) ส่วนด้านความต้องการของเด็กนั้น เด็ก 35.6% 
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ต้องการเล่นเกมกับผู้ใหญ่ 35.2% ต้องการเล่นคนเดียว และ 28.9% ต้องการเล่นกับเพื่อนๆ 
(Gutiérrez et al., 2021) 

  - ในประเทศองักฤษ ผลการวิจยัเชิงส ารวจที่มีการเก็บรวบรวมขอ้มลูแบบ
ออนไลน ์ในผูท้ี่มีอายุ 16 ปีขึน้ไป จ านวน 781 คน พบว่า กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีเวลาในการเล่น
วิดีโอเกม (71.3%) และชนิดของเกมที่เล่น (63.1%) เปลี่ยนแปลงไป ดา้นเวลาในการเล่นเกมนั้น 
ในช่วงการระบาดของโควิด-19 กลุ่มตวัอย่างใชร้ะยะเวลาในการเล่นเกมนานขึน้ และมีความถ่ีใน
การเล่นที่มากขึน้ เช่น ก่อนการระบาดของโควิด-19 กลุ่มตัวอย่างที่เล่นวิดีโอเกมวนัละครัง้และวัน
ละหลายครัง้มีจ านวน 82 คน (10.5%) และ 206 คน (26.4%) ตามล าดับ ขณะที่ในช่วงที่มีการ
ระบาดของโรค กลุ่มตัวอย่างที่ เล่นวิดีโอเกมวันละครั้งและวันละหลายครัง้มีจ านวน 223 คน 
(40.0%) และ 186 คน (33.4%) ตามล าดบั ส่วนในดา้นชนิดของเกมที่เล่น กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่
เปลี่ยนจากการเล่นเกมคนเดียว (Single Player Mode) เป็นการเล่นหลายคน  (Multiplayer 
Mode) และจากการเล่นเกมออฟไลน ์(Offline) เป็นการเล่นออนไลน ์(Online) นอกจากนี ้ในช่วง
การระบาดของโควิด -19 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการเล่นเกมชนิดใหม่ที่ช่วยให้ผ่อนคลาย
ความเครียด และใชฮ้ารด์แวรท์ี่เขา้ถึงไดง้่ายมากขึน้ (Barr & Copeland-Stewart, 2021) 

  - ผลการส ารวจของบริษัทวิจัยทางการตลาด ( Ipsos MORI) เก่ียวกับ
พฤติกรรมและทัศนคติในการเล่นวิดีโอเกม ของประชากรในประเทศอังกฤษ ฝรั่งเศส เยอรมนี 
สเปน และอิตาลี ในช่วงเดือนเมษายน พฤษภาคม และมิถุนายน ปี 2020 พบว่า การล็อกดาวนม์ี
ผลใหป้ระชากร อายุ 6 – 64 ปี มีการเล่นวิดีโอเกมมากขึน้ โดยมีระยะเวลาที่เล่นเกมต่อสัปดาห์
เพิ่มขึน้ 1.5 ชั่วโมง เมื่อเทียบกับช่วงเดือนเดียวกันในปี 2019 ผลการส ารวจยังระบุว่า ประชากร 
14% มีการเล่นวิดีโอเกมชนิดใหม่ และ 1 ใน 5 ของผูเ้ล่นวิดีโอเกมมีการเล่นเกมแบบออนไลนก์ับ
เพื่อน ครอบครวั และผูเ้ล่นเกมดว้ยกันเอง โดยมีอปุกรณท์ี่ผูเ้ล่นวิดีโอเกมนิยมใชม้ากที่สุด (31%) 
คือ อุปกรณ์อัจฉริยะ (Smart Devices) ซึ่งเป็นอุปกรณ์สมัยใหม่ที่สามารถเชื่อมต่อกับระบบ
เครือข่ายอินเทอรเ์น็ตได ้(Mena et al., 2020)  

 
4. ประโยชนข์องการเล่นแอคทฟีวิดีโอเกม 

 ผลการศึกษาที่ผ่านมาแสดงให้เห็นตรงกันว่า การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมี
ประโยชนต่์อร่างกายและจิตใจ ทั้งในบุคคลทั่วไปและผูป่้วย ดังนัน้ องคก์รสุขภาพ เช่น สมาคม
โรคหัวใจแห่งประเทศสหรัฐอเมริกา จึงร่วมกับบริษัทเกม (Nintendo of America) สรา้งสรรค์
นวตักรรมในรูปของแอคทีฟเกม เพื่อน ามาใชเ้ป็นสื่อกลางในการส่งเสริมใหป้ระชากรในประเทศมี
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สุขภาพที่ดี และลดค่าใชจ้่ายในดา้นสุขภาพ (Lieberman et al., 2011) และองคก์ารอนามัยโลก
ร่วมกบัอุตสาหกรรมเกมออกแคมเปญ #PlayApartTogether ในปี 2020 เพื่อรณรงคใ์หป้ระชากร
เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมอยู่ในที่พักอาศัยของตนเอง และเวน้ระยะห่างทางกายภาพ ในช่วงที่มีการ
ระบาดของโควิด-19 (Ellis et al., 2020) ตวัอย่างของงานวิจยัที่แสดงใหเ้ห็นประโยชนข์องการเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมมีดงัต่อไปนี ้ 

 4.1 ประโยชนต่์อร่างกาย 
  - Graves และคนอ่ืนๆ  (2007) ได้ท าการเปรียบเทียบอัตราการใช้

พลังงานของผู้เยาว์ (13 – 15 ปี) ขณะเล่นเกมคอมพิวเตอรแ์บบเดิมที่ผู ้เล่นต้องนั่งอยู่กับที่ ที่
เรียกว่า Sedentary Game (Xbox 360) กับแอคทีฟวิดีโอเกมที่ผู ้เล่นต้องเคลื่อนไหวร่างกาย 
(Nintendo Wii Sports) พบว่า อัตราการใช้พลังงานระหว่างการเล่น Nintendo Wii Sports เกม
โบว์ลิ่ ง เทนนิส และมวย อยู่ที่  190.6, 202.5 และ 198.1 กิ โลจูล/กิโลกรัมน ้าหนักตัว/นาที 
ตามล าดบั ซึ่งสงูกว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอรแ์บบนั่งเลน่ (125.5 กิโลจูล/กิโลกรมัน า้หนกัตวั/นาที) 
อย่างนอ้ย 51% ผลการวิจยัสรุปว่า การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมีอตัราการใชพ้ลงังานสงูถึง 250 กิโล
จูล หรือ 60 กิโลแคลอรี่ ต่อ 1 ชั่วโมง และเป็นการกระตุน้พฤติกรรมในเชิงบวกใหเ้ด็กๆ มีการขยับ
รา่งกายมากขึน้  

(Graves et al., 2007) 
  - O’Donovan และ Hussey (2012) ไดท้ าการศกึษาการใชพ้ลงังาน และ

อตัราการเตน้ของหัวใจ ในระหว่างการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมเป็นระยะเวลา 15 นาที โดยศึกษาใน
ผูช้ายที่ไม่มีประสบการณ์ และมีประสบการณ์ในการเล่นเกม Wii Sport (อายุ 19 – 27 ปี) พบว่า 
เก ม  Wii Fit Free Jogging; Wii Sports Boxing; Wii Sports Baseball; Wii Sports Tennis มี
ค่าเฉลี่ยของเปอรเ์ซ็นตอ์ัตราการเตน้ของหัวใจสูงสดุ (% of Maximal Heart Rate : %HRmax) และ
ค่า METs อยู่ที่ 71% และ 5.9; 58% และ 3.2; 42% และ 2.0; 42% และ 2.0 ตามล าดบั โดยผูท้ี่มี
ประสบการณใ์นการเล่นเกมมีอัตราการเตน้ของหัวใจขณะเล่น Wii Sports Tennis มากกว่าผูท้ี่ไม่
มีประสบการณ ์สรุปไดว้่า เกม Wii Sports Boxing, Wii Sports Baseball และ Wii Sports Tennis 
มีความหนักในระดับเบา และเกม Wii Fit Free Jogging มีความหนักในระดับปานกลาง จึงมี
ประโยชน์ส าหรับผู้ใหญ่ที่ชอบเล่นวิดีโอเกมที่มีกิจกรรมทางกายไม่เพียงพอ  (O’Donovan & 
Hussey, 2012)  

  - จตพุลและถนอมศกัดิ์ (2556) ไดใ้หน้ิสิตชาย จ านวน 21 คน (อาย ุ18 – 
19 ปี ดชันีมวลกาย 21.0 – 21.5 กิโลกรมั/ตารางเมตร) เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมดว้ยเครื่อง Xbox 360 
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+ Kinect วันละ 1 เกม เกมละ 20 นาที โดยการสุ่มเล่นเกม จ านวน 4 เกม ได้แก่ มวย กรีฑา
ประเภทลู่และลาน เทเบิลเทนนิส และวอลเลยบ์อลชายหาด พบว่า เกมที่มีการใชพ้ลังงานมาก
ที่สุดไปหานอ้ยที่สุด คือ มวย (9.5±3.0 กิโลแคลอรี่/นาที) กรีฑาประเภทลู่และลาน (9.2±2.0 กิโล
แคลอรี่/นาที) วอลเลยบ์อลชายหาด (7.1±2.0 กิโลแคลอรี่/นาที)และเทเบิลเทนนิส (6.7±2.0 กิโล
แคลอรี่ /น าที ) ตามล าดับ  โดยมี  %HRmax อยู่ ที่  82.58%, 82.31%, 70.53% และ  65.14% 
ตามล าดับ และค่า METs ที่ 8.4, 8.3, 6.4 และ 5.8 ตามล าดับ ดังนัน้จึงสามารถใชแ้อคทีฟวิดีโอ
เกมทัง้ 4 เกม เป็นกิจกรรมทางเลือกในโปรแกรมการออกก าลงักายเพื่อสุขภาพ และเพื่อควบคุม
น า้หนกัตวั (ถนอมศกัดิ์ เสนาค า, เกริกวิทย ์พงศศ์รี, ศิรเิชษฐ์ พลูทิพายานนท์, & ประสิทธิ์ ปีปทุม, 
2013)  

  - Lieberman และคนอ่ืนๆ (2015) ไดร้ายงานผลการประชุมสดุยอดผูน้  า
เก่ียวกบัการผลิตแอคทีฟเกมว่า การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมช่วยใหผู้เ้ล่นมีกิจกรรมทางกายมากขึน้ 
แอคทีฟวิดีโอเกมที่ผู ้เล่นต้องมีการเคลื่อนไหวแขนและขาสามารถมีความหนักถึงระดับสูง 
(Vigorous) ซึ่งจะช่วยเพิ่มปริมาณการใชอ้อกซิเจน (Oxygen Consumption) การใชพ้ลงังานของ
ร่างกาย และส่งผลใหก้ารสะสมของไขมนัในร่างกายและน า้หนกัตวัลดลง นอกจากนี ้ยังช่วยเพิ่ม
ความแข็งแรงของกล้ามเนือ้ ช่วยพัฒนาการท างานของระบบหัวใจ ไหลเวียนเลือด และระบบ
หายใจ การเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมช่วยสรา้งเสรมิสมรรถภาพทางกาย และพฒันาทกัษะ ซึ่งจะส่งผล
ใหท้ ากิจกรรมต่างๆ ไดดี้ขึน้ (Lieberman et al., 2011) 

  - Gomes และคนอ่ืนๆ (2015) ไดท้ าการศึกษาผลของการฝึกออกก าลัง
กายแบบแอโรบิก (Aerobic Exercise Training) ในเด็กที่เป็นโรคหอบหืด โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่าง
ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ฝึกโดยการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม Reflex Ridge (จากเครื่อง Xbox 360 
+ Kinect) กลุ่มที่ฝึกโดยการวิ่งบนลู่วิ่งไฟฟ้า และกลุ่มควบคมุ ท าการฝึกเป็นระยะเวลา 8 สปัดาห ์
สัปดาห์ละ 2 วัน วันละ 40 นาที พบว่า การฝึกทั้ง 2 แบบ ช่วยควบคุมอาการหอบหืด เพิ่ม
ความสามารถในการออกก าลงักาย และเพิ่มการใชพ้ลงังานของร่างกาย นอกจากนี ้การเล่นแอค
ทีฟวิดีโอเกมมีการใชพ้ลงังานสูงสุดมากกว่าการวิ่งบนลู่วิ่งไฟฟ้า และท าใหร้ะดับสารอนุมูลอิสระ 
(Nitric Oxide) มีปริมาณลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ผลจากการวิจัยนีจ้ึงแนะน าว่า การฝึก
ออกก าลงักายแบบแอโรบิกโดยการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม มีผลดีต่อเด็กที่เป็นโรคหอบหืดในดา้น
การควบคมุความรุนแรงของโรค การปรบัปรุงความสามารถในการออกก าลงักาย และการลดการ
อกัเสบในปอด (Gomes et al., 2015)  
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  - Hurkmans และคนอ่ืนๆ (2011) ได้ท าการศึกษาในผู้ป่วยที่ เป็นโรค
หลอดเลือดสมอง (Stroke) มาเป็นระยะเวลานานกว่า 6 เดือน โดยการใหผู้ป่้วยเล่นแอคทีฟวิดีโอ
เกมเทนนิสและมวย เป็นระยะเวลา 15 นาที พบว่า การเลน่เกมดงักลา่วมีการใชพ้ลงังานประมาณ 
3.7 METs และ 4.1 METs ตามล าดบั ซึ่งถือว่าเป็นความหนกัในระดบัปานกลาง และเพียงพอที่จะ
น ามาใช้ในการคงไว้ซึ่งการมีสุขภาพที่ ดี  และการส่งเสริมสุขภาพของประชากรในกลุ่มนี ้ 
(Hurkmans, Ribbers, Streur-Kranenburg, Stam, & Van Den Berg-Emons, 2011)  

  - Kim และคนอ่ืนๆ (2019) ได้ค้นหาเทคนิคใหม่ๆ ในการกระตุ้นการ
ท างานของสมองด้วยไฟฟ้ากระแสตรงผ่านกะโหลกศีรษะ (Transcranial direct current 
stimulation : tDCS) เพื่อฟ้ืนฟูสภาพของผูป่้วยที่รอดชีวิตจากโรคหลอดเลือดสมอง ที่ท าการรกัษา
อยู่ในโรงพยาบาล โดยการแบ่งผูป่้วยออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 ใชเ้ทคนิค tDCS ร่วมกับการ
เลน่เกม Nintendo Switch กลุ่มที่ 2 ใชเ้ทคนิค Sham tDCS รว่มกบัการเล่นเกม Nintendo Switch 
และกลุ่มที่ 3 ใชเ้ทคนิค tDCS แบบที่ 1 เพียงอย่างเดียว แต่ละกลุ่มมีการเขา้ร่วมโปรแกรมฟ้ืนฟู
สภาพวนัละ 40 นาที สปัดาหล์ะ 2 วัน เป็นระยะเวลารวม 8 สปัดาห ์ผลการวิจยัสรุปว่า การฟ้ืนฟู
สภาพโดยใชเ้ทคนิค tDCS รว่มกบัการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม Nintendo Switch อาจมีประสิทธิภาพ
ในการเสริมสรา้งการท างานของสมองดา้นการรูคิ้ด และการสั่งการ ในผูป่้วยที่รอดชีวิตจาก โรค
หลอดเลือดสมอง (Kim et al., 2019)  

  - Comeras-Chueca และคนอ่ืนๆ (2020) ได้ท าการประเมินการใช้
พลงังานในระหว่างการออกก าลงักายรว่มกบัการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ในเด็กที่มีภาวะน า้หนกัเกิน
และอ้วน โดยใช้เกมจ านวน 6 เกม ได้แก่ Xbox 360 + Kinect, Nintendo Wii, Dance Mats, 
BKOOL, Cycling Simulator และ Nintendo Switch พบว่า การออกก าลังกายร่วมกับการเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมมีการใชพ้ลงังานเฉลี่ย 315.6 กิโลแคลอรี่ ใน 1 ชั่วโมง หรือ 5.68 กิโลแคลอรี่/นาที 
ในเด็กชาย และ 4.66 กิโลแคลอรี่/นาที ในเด็กหญิง การเล่นเกม BKOOL มีการใชพ้ลังงานมาก
ที่สดุ รองลงมา คือ Ring Fit Adventures, Dance Mats, Xbox 360 + Kinect และ Nintendo Wii 
ตามล าดับ และการเล่นเกม BKOOL มีการใช้พลังงานแตกต่างกับการเล่นเกม Nintendo Wii 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จึงสรุปได้ว่า แอคทีฟวิดีโอเกมช่วยเพิ่มการใช้พลังงานในเด็กและ
เยาวชน ที่มีภาวะน า้หนกัเกินและอว้น (Comeras-Chueca et al., 2020) 

  - Sato และคนอ่ืนๆ (2021)  ไดใ้ชแ้อคทีฟวิดีโอเกม Ring Fit Adventure 
ส าหรบัรกัษาอาการปวดหลัง เปรียบกับการกินยาเพียงอย่างเดียว กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ป่วยที่มี
อาการปวดหลงั จ านวน 20 คน อายุเฉลี่ย 49.3 ปี หลงัจากท าการฝึก 40 นาที เป็นระยะเวลา 8 
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สปัดาห ์พบว่า การฝึกดว้ยแอคทีฟวิดีโอเกมช่วยบรรเทาอาการปวดหลงั และสะโพกดา้นหลงั และ
ท าใหก้ารรบัรูค้วามเจ็บปวดดีขึน้ (Sato et al., 2021)  

  - Kuys และคนอ่ืนๆ (2011) ไดท้ าการเปรียบเทียบการใชพ้ลงังาน และ
การตอบสนองของระบบหวัใจและไหลเวียนเลือด ระหว่างการป่ันจกัรยานหรือการวิ่งบนลูว่ิ่งไฟฟ้า 
กบั การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม (Nintendo Wii เกมมวย วิ่ง หรือเตน้) ในผูป่้วยที่มีความผิดปกติทาง
พันธุกรรมชนิด Cystic Fibrosis พบว่า เมื่อออกก าลังกายเป็นระยะเวลา 15 นาที อัตราการเตน้
ของหัวใจและการใชพ้ลงังานเฉลี่ยขณะป่ันจกัรยานหรือวิ่งบนลู่วิ่งไฟฟ้า อยู่ที่ 144 ครัง้/นาที และ 
101 กิโลแคลอรี่ (6.4 METs) ตามล าดับ และขณะเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม อยู่ที่ 141 ครัง้/นาที และ 
127 กิโลแคลอรี่ (6.4 METs) ตามล าดับ ซึ่งไม่มีความแตกต่างกันทางสถิติ ดังนั้น ผู้ใหญ่ที่เป็น 
Cystic Fibrosis สามารถรวมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมไวใ้นโปรแกรมการออกก าลงักาย (Kuys et 
al., 2011)  

 4.2 ประโยชนต่์อจิตใจ 
  - Andrade และคนอ่ืนๆ (2020) ไดศ้ึกษาสภาวะอารมณ์ (Mood State) 

และการรับรูใ้นคุณค่าของตัวเอง  (Self-esteem) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา อายุ 7 – 11 ปี 
หลงัจากการเรียนในชั่วโมงเรียนพลศึกษาตามปกติ และการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม Kinect® XBOX 
และ Just Dance 2015® เป็นระยะเวลา 40 นาที  ในชั่ วโมงเรียนพลศึกษา จ านวน 3 ครั้ง 
ผลการวิจัยพบว่า การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมีผลต่อสภาวะอารมณ์ และการรบัรูใ้นคุณค่าของ
ตัวเอง ทั้งในเด็กหญิงและเด็กชาย แอคทีฟวิดีโอเกมเป็นสิ่งที่น่าสนใจ มีเนือ้หาที่หลากหลาย 
ประกอบด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรม ที่สามารถดึงดูดความสนใจในการเรียนพลศึกษา 
(Andrade et al., 2020)  

  - Lieberman และคนอ่ืนๆ (2015) ไดร้ายงานผลการประชุมสดุยอดผูน้  า
จากสมาคมโรคหัวใจแห่งประเทศสหรฐัอเมริกา บริษัทเกม Nitendo และจากองคก์รอ่ืนๆ ว่า การ
เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมีประโยชน ์คือ ช่วยใหผู้เ้ล่นเกมมีการรบัรูถ้ึงคุณค่าและความสามารถของ
ตนเอง อีกทัง้ ยงัช่วยใหม้ีความสนิทสนมกนัมากขึน้ (Lieberman et al., 2011) 

  - Mena และคนอ่ืนๆ (2020) จากบริษัทวิจัยทางการตลาด Ipsos MORI 
รายงานว่า ผูเ้ล่นเกมในประเทศองักฤษ เยอรมนี ฝรั่งเศส อิตาลี และสเปน ประมาณ 3 คน ใน 10 
คน ระบุว่า การเล่นวิดีโอเกมช่วยใหม้ีความสุขมากขึน้ เครียดน้อยลง และไม่รูส้ึกว่าถูกแยกจาก
สังคม ประมาณ 29% เห็นตรงกันว่า การเล่นวิดีโอเกมมีประโยชนต่์อสุขภาพจิต และประมาณ 
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35% เห็นว่าการเล่นวิดีโอเกมครัง้ละหลายคนมีประโยชน์ต่อสุขภาพจิตมากขึน้  (Mena et al., 
2020) 

  - Kuys และคนอ่ืนๆ (2011) ไดใ้หผู้ป่้วยที่มีความผิดปกติทางพันธุกรรม
ชนิด Cystic Fibrosis ท าการป่ันจกัรยานหรือวิ่งบนลูว่ิ่งไฟฟ้า และเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม Nintendo 
Wii (เกมมวย วิ่ง หรือเต้น) เป็นระยะเวลา 15 นาที แล้วให้คะแนนการรับรู ้(Perception) ด้าน
ความสนุกสนาน ความเมื่อยลา้ ปริมาณงานที่ท า ประสิทธิภาพของกิจกรรม ความเป็นไปได ้การ
หายใจล าบาก และความเหนื่อย พบว่า การป่ันจักรยานหรือวิ่งบนลู่วิ่งไฟฟ้า มีคะแนนอยู่ที่ 4.7, 
5.9, 6.1, 8.3, 7.8, 5.1 และ 15.5 ตามล าดับ ส่วนการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม มีคะแนนอยู่ที่ 7.3, 
4.9, 6.3, 7.9, 8.0, 5.1 และ 15.0 ตามล าดับ สรุปได้ว่า ผู้ป่วย Cystic Fibrosis  รบัรูว้่า การเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมมีปริมาณงานที่ท า และท าใหเ้กิดความเมื่อยลา้ การหายใจล าบาก และความ
เหนื่อย ไม่แตกต่างกบัการป่ันจกัรยานหรือการวิ่งบนลูว่ิ่งไฟฟ้า แต่การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมีความ
สนุกสนานมากกว่า จึงเป็นไปไดท้ี่จะใหม้ีการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมเป็นประจ า (Kuys et al., 2011)
 4.3 ประโยชนใ์นสถานการณก์ารระบาดของโรคติดเชือ้โควิด-19  

  - Ellis และคนอ่ืนๆ (2020) ได้ศึกษาอิทธิพลของมาตรการควบคุมทาง
สงัคมในช่วงการระบาดของโควิด-19 ที่มีต่อกิจกรรมทางกาย และสขุภาพจิต รวมทัง้บทบาทของ
การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในการส่งเสริมสุขภาวะ ในกลุ่มผู้เล่นเกม Pokémon GO หรือ Harry 
Potter: Wizards Unite อายุเฉลี่ย 30.5 ปี จ านวน 2,004 คน พบว่า การควบคุมทางสงัคมท าใหม้ี
กิจกรรมทางกายและการออกก าลงักายนอ้ยลง ซึ่งส่งผลใหม้ีสขุภาพจิตที่ไม่ดี อย่างไรก็ตาม กลุ่ม
ตวัอย่างส่วนใหญ่มีการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมากขึน้ เพื่อเบี่ยงเบนความสนใจจากภาวะเครียดอนั
เป็นผลมาจากมาตรการควบคุมทางสังคม เพื่อเผชิญกับปัญหาที่ก าลังเกิดขึน้ และเพื่อลด
ความเครียด ใหม้ีความผ่อนคลาย รวมทัง้เป็นการสง่เสรมิสขุภาพจิต (Ellis et al., 2020) 

  - Mena และคนอ่ืนๆ (2020) ไดร้ายงานผลการส ารวจในผูเ้ล่นวิดีโอเกม
ในประเทศองักฤษ เยอรมนี ฝรั่งเศส อิตาลี และสเปน ว่า ในช่วงล็อกดาวน ์พ่อ/แม่มีการเลน่เกมกบั
ลูกมากขึน้ และมีความเห็นตรงกันว่าการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมีส่วนช่วยด้านการเรียนของลูก 
ในช่วงนี ้ผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่มีการปรบัเปลี่ยนรูปแบบการเลน่เกม จากการเลน่คนเดียวเป็นการเล่น
ออนไลนพ์รอ้มกันหลายคน และมีความเห็นว่า การเล่นเกมหลายคนช่วยพัฒนาทักษะทางสงัคม 
และท าใหไ้ม่รูส้กึว่ามีระยะห่างกนั ตามมาตรการปอ้งกนัและควบคมุการแพร่กระจายของโควิด-19  
(Mena et al., 2020)  
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  - Barr และ Copeland-Stewart (2021) ไดท้ าการส ารวจผลของการเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมในช่วงการระบาดของโควิด-19 ในกลุ่มผูเ้ล่นวิดีโอเกม อายุ 16 ปีขึน้ไป จ านวน 
781 คน โดยการกระจายแบบสอบถามผ่านโซเชียลเน็ตเวิรก์ (Twitter และ Facebook) พบว่า การ
เล่นวิดีโอเกมเป็นกลไกที่ผูเ้ล่นน าไปใชใ้นการเผชิญกับสภาวะเครียดจากการระบาดของโควิด-19 
และมีผลดา้นบวกต่อสขุภาวะของผูเ้ล่นเกม โดยท าใหผู้เ้ล่นมีความสนุกสนาน ภาวะเครียดลดลง 
มีมมุมองใหม่ที่ไม่ไดส้นใจเพียงแค่การระบาดของโรคและการล็อกดาวน ์มีความสามารถดา้นการรู้
คิดที่ดีขึน้ และสามารถปรบัเขา้สูส่ภาวะปกติไดร้วดเรว็ขึน้ (Barr & Copeland-Stewart, 2021) 

 
5. ผลเสียของการเล่นแอคทฟีวิดีโอเกม 
 ผลจากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งแสดงใหเ้ห็นตรงกนัว่า การเลน่แอคทีฟ
วิดีโอเกมมีประโยชนต่์อผูเ้ล่น และช่วยสนบัสนุนมาตรการในการควบคมุและป้องกนัโรคติดเชือ้โค
วิด-19 อย่างไรก็ตาม ยงัมีขอ้กงัขาเก่ียวกบัแอคทีฟวิดีโอเกม และมีขอ้มลูที่แสดงใหเ้ห็นว่า การเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมท าให้ผู ้เล่นเกิดการบาดเจ็บ ดังที่ปรากฏในเอกสารและรายงานผลการวิจัย
ต่อไปนี ้ 

 5.1 ขอ้กงัขาเก่ียวกบัแอคทีฟวิดีโอเกม 
  บทความวิชาการที่เผยแพร่ในวารสาร American Journal of Play ในปี 

2012 (Witherspoon & Manning, 2012) ระบุว่า แอคทีฟวิดีโอเกมมีความสนุกสนาน กระตุ้นผู้
เลน่ใหม้ีความสนใจจดจ่อ มีเกมใหเ้ลือกเล่นหลายเกม เลน่ง่ายไม่ตอ้งใชท้กัษะที่สงู ช่วยสรา้งเสริม
ทักษะทางสงัคม และช่วยเพิ่มระดับกิจกรรมทางกาย อย่างไรก็ตาม มีค าถามว่าการเล่นแอคทีฟ
วิดีโอเกมท าใหเ้กิดเหตกุารณด์งัต่อไปนีห้รือไม่  

   - ท าใหผู้เ้ลน่มีกิจกรรมทางกายนอกอาคารนอ้ยลง  
   - สง่เสรมิใหผู้เ้ลน่อยู่ที่หนา้จอภาพนานขึน้ 
   - ท าใหก้ิจกรรมทางกายแบบดัง้เดิมถูกแทนที่ดว้ยแอคทีฟวิดีโอ

เกม  
   - ท าใหเ้สียค่าใชจ้่ายมากขึน้ 
   - ตอ้งใชพ้ืน้ที่มาก 
   - ปัญหาเก่ียวกบัระยะเวลาในการใชง้านของเครื่องและอปุกรณ ์
   - ท าใหผู้เ้ลน่ที่เป็นเด็กเกิดความเบื่อหน่าย      
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 5.2 การบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม 
  5.2.1 การบาดเจ็บจากการเลน่เกมจากเครื่อง Nintendo 
   - ในปี 1990 มีการรายงานการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟ

วิดีโอเกมครัง้แรก โดยผู้บาดเจ็บเป็นเพศหญิง อายุ 35 ปี มีอาการปวดรุนแรงที่เอ็นกล้ามเนื ้อ
บริเวณนิ ้วหัวแม่มือข้างขวา ในช่วงเวลา 1 วัน หลังจากเล่นเกม Nintendo ต่อเนื่องกันเป็น
ระยะเวลา 5 ชั่วโมง ผูบ้าดเจ็บคนดงักล่าวไม่มีประสบการณใ์นการเล่นวิดีโอเกมมาก่อน และเรียก
การบาดเจ็บนีว้่า Nintendinitis หรือ Nitendonitis (Brasington, 1990)  

   - ในปี 2007 มีแพทยป์ระจ าบา้น อายุ 29 ปี มีอาการปวดรุนแรง
ที่หวัไหล่ขา้งขวา หลงัจากเล่นเกม Wii Tennis เป็นระยะเวลาหลายชั่วโมงติดต่อกนั เนื่องจากการ
เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมไม่จ าเป็นตอ้งอาศยัสมรรถภาพทางกายเทียบเท่ากบัการเลน่กีฬาจริงๆ จึงท า
ให้เล่นได้เป็นระยะเวลานานจนเกิดการบาดเจ็บ เดิมการบาดเจ็บจากการเล่นเกมมีชื่อว่า 
Nintendinitis เนื่องจากในปี 1990 มีรายงานผูบ้าดเจ็บหลายรายจากการใชง้านนิว้หวัแม่มืออย่าง
หนักในการเล่นเกม แต่ผูบ้าดเจ็บคนนีม้ีการบาดเจ็บที่เกิดจากการเล่นเกมจากเครื่อง Wii จึงไดม้ี
การตัง้ชื่อการบาดเจ็บว่า Wiiitis ซึ่งมีความเสี่ยงในการเกิดสงูกว่า Nintendinitis เนื่องจากการเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมมีการใชก้ลา้มเนือ้หลากหลายรูปแบบ (Bonis, 2007)  

   - ในปี 2008 มีรายงานว่าพบผูห้ญิง อายุ 18 ปี ลม้ลงขณะเล่น
เกม Wii Tennis ท าใหก้ระดูกสะบา้เคลื่อน ไดร้บัการรกัษาดว้ยการใส่เฝือกเป็นระยะเวลานาน 6 
สปัดาห ์และตอ้งออกก าลงักายแบบ Quadriceps-strengthening จากการรายงานนีพ้บว่า บริษัท
ที่ผลิตเกมมีการโฆษณาที่แสดงท่าทางการเล่นที่สนุกสนาน และออกแรงอย่างเต็มที่ แต่การเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมเป็นกิจกรรมที่ไม่ไดใ้ชแ้รงอย่างเห็นไดช้ดั ผูท้ี่เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมจึงไม่ไดเ้ตรียม
ตวั หรืออบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นเกม ผลจากการวิจยัจึงแนะน าใหผู้เ้ล่นเกมพิจารณาว่า การเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมในเครื่อง Nintendo Wii เป็นการออกก าลงักาย และควรปฏิบัติเช่นเดียวกับการ
เลน่กีฬาชนิดอ่ืนๆ (Hirpara & Abouazza, 2008)  

   - ในปี 2009 มีรายงานเก่ียวกับผู้หญิง  วัย 23 ปี ที่ ได้รับการ
บาดเจ็บที่เข่าขวา (Wii Knee) ซึ่งไดร้บัการวินิจฉัยว่าหมอนรองขอ้เข่าฉีกขาด (Meniscal Injury) 
ขณะเล่นเกมโบว์ลิ่ งในเครื่อง Nintendo Wii และได้รับการรักษาโดยการผ่าตัดส่องกล้อง 
(Almedghio, Shablahidis, Rennie, & Ashford, 2009) นอกจากนี ้ ผลการทบทวนรายงานการ
บาดเจ็บจากการเล่น Nintendo Wii จากเอกสารอิเล็กทรอนิกส ์ในช่วงเดือนพฤศจิกายน 2006 – 
พฤศจิกายน 2008 พบการบาดเจ็บ จ านวน 14 ชนิด ไดแ้ก่ เลือดก าเดาไหล (Epistaxis) เลือดคั่ง
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ใต้เนื ้อเยื่อรอบดวงตา (Periorbital Haematoma) กระดูกไหปลารา้หัก (Clavicular Fracture) 
กระดูกสะบ้าเคลื่อน (Patellar Dislocation) หรือเรียกว่า ‘Wii Knee’ เป็นแผลถลอกที่ริมฝีปาก 
(Lip Laceration) หั ว โน  (Forehead Bruise) ห รื อ เป็ น แผล ถล อกที่ ห น้ าผ าก  (Forehead 
Laceration) เป็นแผลถลอกที่คาง (Chin Laceration) ฟันบิ่น (Tooth Avulsion) การบาดเจ็บของ
กลา้มเนือ้ต้นขาด้านหน้า (Quadriceps Sprain) กระดูกฝ่ามือหัก (Metacarpal Fracture) แผล
ถลอกหรือจ ้าเลือดที่ ฝ่ามือ (Hand Laceration or Bruise) การบาดเจ็บที่ข้อมือ (Wrist Strap 
Injury) การบาดเจ็บของกลา้มเนือ้/เอ็นที่ขอ้เทา้ (Ankle Sprain or Fracture) และกระดูกเทา้แตก 
(Metatarsal Fracture) ในจ านวนการบาดเจ็บดังกล่าว พบแผลถลอกหรือจ า้เลือดที่ฝ่ามือมาก
ที่ สุด  (44%) โดยมี เกมที่ ท าให้ เกิดการบาดเจ็บ  คือ  Wii Sports: Golf, Home Run Derby, 
Rayman Raving Rabbids, The Legend of Zelda: Twilight Princess, Super Monkey Ball 
และ Wii Sports: Boxing, Bowling, Baseball และ Tennis ซึ่งในกลุม่เกมดงักลา่ว Tennis (46%) 
ท าให้เกิดการบาดเจ็บมากที่สุด รองลงมา คือ Bowling (21%), Baseball (13%) และ Boxing 
ตามล าดบั สรุปไดว้่า การบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมเกิดขึน้ไดบ้่อย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในผูท้ี่ไม่คุน้ชินกบัเกม (Sparks et al., 2009)  

   - ในปี 2011 มีรายงานว่าเด็กอายุ 7 ขวบ ถูกส่งเขา้หอ้งฉุกเฉิน
หลงัจากเล่นเกม Wii Tennis เนื่องจากตีลูกหนา้มือแลว้จอยคอนโทรลเลอรก์ระแทกตา ซึ่งไม่เคย
เกิดขึน้มาก่อน ท าใหก้ระจกตาและม่านตาฉีกขาด (Wii Eye Injury) ตอ้งเขา้รบัการผ่าตดั (Razavi 
& Lam, 2011) 

   - ในปี 2014 มีการทบทวนเอกสารและงานวิจัยเก่ียวกับการ
บาดเจ็บ และปัญหาที่เกิดจากการใชว้ิดีโอเกมของเครื่อง  Nintendo ซึ่งไดส้ืบคน้จากฐานขอ้มูล 
Pubmed และ Embase ในเดือนมิถุนายน ปี 2014 โดยใช้ค าค้น คือ “Nintendo”, “Game & 
Watch”, “Famicom”, “Game Boy”, “Gameboy”), “Virtual Boy”, “iQue”, “GameCube” และ 
“Wii” พบบทความ 38 บทความ และผูท้ี่มีความผิดปกติหรือมีการบาดเจ็บทัง้ที่เป็นเด็กและผูใ้หญ่ 
รวม 39 คน ความผิดปกติที่พบ ไดแ้ก่ ภาวะชกั (Nintendo Epilepsy) จากการอยู่ที่หนา้จอภาพใน
การเล่นเกม Super Mario Bros เป็นระยะเวลานาน ภาวะปัสสาวะเล็ด (Incontinence) ปัสสาวะ
รดที่นอน (Enuresis) จากการกลัน้ปัสสาวะในระหว่างเล่นเกม Super Mario Bros อาการปวดตึง
กลา้มเนือ้คอ (Nintendo Neck) จากการเล่น Game Boy อาการปวดบริเวณขอ้ศอก (Nintendo 
Elbow) และอาการประสาทหลอน (Nintendo Hallucination) จากการฟังดนตรีขณะเล่นเกม ส่วน
การบาดเจ็บที่เกิดจากการควบคุม Joystick ของเครื่องเล่นเกมรุ่น Nintendo 64 Console ไดแ้ก่ 
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การอกัเสบของกลา้มเนือ้และเอ็นกลา้มเนือ้ที่นิว้หวัแม่มือ (Nintendinitis หรือ Nintendonitis) และ
ที่เกิดจากการเล่นเกมของเครื่องรุ่น Wii Sports ไดแ้ก่ “Wiiitis” การบาดเจ็บของกลา้มเนือ้และเอ็น
กลา้มเนือ้บริเวณสะบกั หวัไหล ่แขน หรือเอ็นรอ้ยหวาย “Wii Knee” การบาดเจ็บของขอ้เข่า (มีการ
เคลื่อนของกระดูกสะบา้ การฉีกขาดของหมอนรองกระดูกขอ้เข่า และ/หรือ การหักของกระดูก
บริเวณขอ้เข่า) และ “Surgerii” การผ่าตัดเนื่องจากสาเหตุต่างๆ เช่น การหกลม้และมีเลือดคั่งใน
ปอด การขาดเลือดจากภาวะไสเ้ลื่อน ภาวะกระดูกหักที่บริเวณต่างๆ มีแผลถลอกที่หนา้ผาก เป็น
ตน้ ซึ่งผลการศึกษาสรุปว่า เครื่องเล่นเกมของ Nintendo แต่ละรุ่นท าใหเ้กิดอาการบาดเจ็บของ
รา่งกายที่แตกต่างกนั เช่น จอยควบคมุแบบดัง้เดิม ท าใหเ้กิดอาการเอ็นอกัเสบของนิว้หวัแม่มือ จอ
ยควบคุมบนเครื่อง Nintendo 64 ท าใหเ้กิดแผลพุพองที่บริเวณฝ่ามือ ส่วนจอยควบคมุของเครื่อง 
Wii ที่มีการจับการเคลื่อนไหวของผูเ้ล่น มีความสมัพันธ์กับปัญหากลา้มเนือ้ กระดูก และอาการ
บาดเจ็บต่างๆ (M. B. Jalink, Heineman, Pierie, & ten Cate Hoedemaker, 2014)  

   - ในปี 2015 มีการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับ
แอคทีฟวิดีโอเกมและการบาดเจ็บ โดยสืบค้นข้อมูลจากฐานข้อมูล Bireme®, Pubmed®, 
Scopus® และ Web of Knowledge® ในระหว่างปี  2006 (ปีที่ เริ่มจ าหน่าย Nintendo Wii) ถึงปี 
2014 พบเอกสารที่รายงานการบาดเจ็บ จ านวน 13 บทความ ที่มีการเผยแพร่ในระหว่างปี 2007 – 
2012 ซึ่งสรุปว่า การเล่นเกม Wii Sports ท าใหเ้กิดการบาดเจ็บเรียงล าดบัจากมากไปนอ้ย คือ เกม 
Tennis (46%), Bowling (23%) เกม Wii Sports อ่ืนๆ (23%) และ Wii Fit (8%) การบาดเจ็บ
หลักๆ เกิดที่บริเวณข้อต่อ  หัวไหล่ และข้อเข่า โดยมีความรุนแรงตั้งแต่ระดับน้อยไปมาก การ
บาดเจ็บที่มีความรุนแรงมาก เช่น เจ็บหนา้อก (Chest Discomfort) การอักเสบของเอ็นกลา้มเนือ้ 
(Tendinitis) กระดูกหัก  (Fracture) การบาดเจ็บที่ ดวงตา (Ocular Trauma) เป็นต้น  และ
ผู้บาดเจ็บมีทั้งเพศหญิงและเพศชาย โดยมีอายุระหว่าง 8 – 55 ปี (Perrier-Melo, de Brito-
Gomes, de Sousa Fernandes, de Negreiros Pereira, & da Cunha Costa, 2017)  

  5.2.2 การบาดเจ็บจากการเลน่เกมในแพลตฟอรม์อื่นๆ  
   การบาดเจ็บจากการเล่นเกมในแพลตฟอรม์ PlayStation มี

รายงานเป็นครัง้แรกในวารสาร Lancet ในปี 2004 โดยมีเด็กหญิงชาวองักฤษไดร้บัการวินิจฉยัเป็น 
PlayStation Thump (Vaidya, 2004) ซึ่งเป็นการบาดเจ็บของกลา้มเนือ้และเอ็นกลา้มเนือ้ที่เกิด
จากการใช้งานซ า้ๆ (Repetitive Strain Injury : RSI) อย่างต่อเนื่องเป็นระยะเวลาหลายชั่วโมง 
และท าใหเ้กิดอาการปวดที่นิว้หวัแม่มือ และตุ่มพองที่บริเวณปลายนิว้ โดยอาจเกิดร่วมกับอาการ
บวม เกร็ง และชาที่มือ ขอ้มือ ขอ้ศอก หวัไหล ่หลงั และคอ แมว้่าภาวะ RSI มกัเกิดขึน้ในวยัผูใ้หญ่ 
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แต่ PlayStation Thump เป็นการบาดเจ็บที่เกิดขึน้เป็นปกติในเด็กที่ เล่นเกมคอมพิวเตอรเ์ป็น
ประจ า โดยผลการศึกษาในเด็กอายุ 9 – 13 ปี ในปี 2005 พบว่า เด็กชาย 8 คน จาก 28 คน และ
เด็กหญิง 7 คน จาก 17 คน ที่เล่นเกมคอมพิวเตอรเ์ป็นประจ า มีอาการของ PlayStation Thump 
และอาการจะรุนแรงขึน้ในเด็กที่เลน่เกมนานกว่า 3 ชั่วโมง/วนั (Karim, 2005)  

 
6. สรุปผลการทบทวนเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 ผลจากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัสรุปไดว้่า แอคทีฟวิดีโอเกม เป็นเกมที่ใช้
เทคโนโลยีในการกระตุน้การเคลื่อนไหวรา่งกายของผูเ้ล่นเกม ซึ่งไดร้บัความนิยมสงูในประชากรทุก
เพศและวัย และยังได้รับการส่งเสริมจากองค์กรสุขภาพให้เป็นกิจกรรมเลือก เพื่อส่งเสริมให้
ประชากรมีสขุภาพที่ดี เพื่อใหก้ารจัดการเรียนการสอนในวิชาพลศึกษามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
และเพื่อให้สอดคล้องกับมาตรการในการควบคุมและป้องกันการแพร่กระจายของโรคติดเชือ้        
โควิด-19 เนื่องจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมีประโยชนต่์อผูเ้ล่นทัง้ดา้นร่างกายและจิตใจ อย่างไร
ก็ตาม การเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมสามารถท าใหเ้กิดการบาดเจ็บที่มีความรุนแรงสงู ซึ่งการบาดเจ็บมี
ความแตกต่างกันตามชนิดของเกมที่เล่น คุณลกัษณะส่วนบุคคลของผูเ้ล่นเกม และพฤติกรรมใน
การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมของผูเ้ล่นเกม ดงันัน้ การศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอ
เกม และการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิ ดี โอเกมในประชากรไทยจึ งเป็นสิ่ งจ าเป็ น



 
 

 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้
  1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
  2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
  3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
  4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

 
1. การก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรในการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้คือ ผู้ที่ เล่นแอคทีฟวิดีโอเกม 3 แพลตฟอรม์ ที่

ก าลงัไดร้บัความนิยมในปัจจุบนั คือ Nintendo, PlayStation และ Xbox และเป็นสมาชิกในเพจเฟ
ซบุ๊ก Nintendo Switch มาลม้ละลายไปดว้ยกนั (สงัคมเสรี) จ านวน 36,287 คน 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครัง้นีไ้ด้มาจากการค านวณโดยใช้สูตรของ  Taro 

Yamane (1973) โดยมีการแทนค่าประชากร (N) = 36,287 และค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมให้
เกิดขึน้ได ้(e) = 95% หรือ 0.05 ดงัสมการ 

 

    𝑛 = 
𝑁

1 + 𝑁𝑒2 
 
  เมื่อ n  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างที่ตอ้งการ 
   N แทน ขนาดของประชากร 
   e แทน ความคลาดเคลื่ อนของการสุ่มตัวอย่างที่

ยอมรบัได ้
  
 จากสตูรดงักลา่วจะไดจ้ านวนกลุม่ตวัอย่างที่ยอมรบัไดใ้นทางสถิติอย่างนอ้ย 396 

คน  
เกณฑก์ารคดักลุม่ตวัอย่างเขา้สูก่ารวิจยั (Inclusion Criteria)  
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 - มีการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในช่วงที่องค์การอนามัยโลกมีการประกาศให้         
โควิด – 19 เป็นภาวะฉุกเฉินด้านสาธารณสุขระหว่างประเทศ ในวันที่  30 มกราคม 2563 ถึง
ปัจจบุนั โดยมีการเลน่เกมเป็นระยะเวลาอย่างนอ้ย 1 เดือน 
  - มีการตอบแบบสอบถามโดยความสมคัรใจ 
เกณฑก์ารคดักลุม่ตวัอย่างออกจากการวิจยั (Exclusion Criteria) 
  - ตอบค าถามไม่ครบทกุขอ้ 
 
2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

ลกัษณะของเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 

เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูเพื่อการวิจยัในครัง้นี ้เป็นแบบสอบถาม 
แบบเลือกตอบ ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 สว่น ดงันี ้

สว่นที่ 1 ขอ้มลูสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม  ไดแ้ก่ เพศ อาย ุการศกึษา 
อาชีพ และรายได ้

สว่นที่ 2 พฤติกรรมในการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม ประกอบดว้ยขอ้ค าถาม 13 ขอ้  
ดงันี ้  

  1. วัตถุประสงค์ที่ส  าคัญที่สุดในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมของท่านคือ
อะไร 

  2. แพลตฟอรม์ของแอคทีฟวิดีโอเกมที่ท่านเลน่บ่อยที่สดุคืออะไร 
  3. ชนิดของแอคทีฟวิดีโอเกมที่ท่านเลน่บ่อยที่สดุคืออะไร 
  4. เกมที่ท่านเลน่มีอะไรบา้ง 
  5. ท่านเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมรูปแบบใดบ่อยที่สดุ 
  6. เกมที่ท่านเลน่บ่อยที่สดุมีจ านวนผูเ้ลน่ก่ีคน 
  7. ท่านมีประสบการณใ์นการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมนานแค่ไหน 
  8. ท่านเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมโดยเฉลี่ยจ านวนก่ีครัง้ / สปัดาห ์
  9. ท่านเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมบ่อยที่สดุในช่วงเวลาใด 
  10. ท่านใชร้ะยะเวลาโดยเฉลี่ยในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมต่อการเล่น 1 

ครัง้ นาน แค่ไหน 
  11. ท่านใหค้ะแนนความเหนื่อยโดยเฉลี่ยในขณะเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมที่

ระดบัใด เมื่อ 1 เท่ากบั สบายๆ และ 10 เท่ากบัเหนื่อยมากที่สดุ 
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  12. ท่านมีการอบอุ่นร่างกาย (Warm Up) ก่อนการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม
หรือไม่ 

  13. ท่านมีการคลายอุ่น (Cool down) หลังการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม
หรือไม่ 

สว่นที่ 3 การบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม ประกอบดว้ยขอ้ค าถาม 10  
ขอ้ดงันี ้ 

  1. ท่านเคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมหรือไม่ 
  2. ถ้าเคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ความรุนแรง

ของการบาดเจ็บของท่านโดยสว่นใหญ่อยู่ในระดบัใด 
  3. ถ้าเคยได้รับการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม  ท่านใช้

ระยะเวลาในการรกัษาและฟ้ืนฟสูภาพโดยเฉลี่ยนานแค่ไหน 
  4. ถ้าเคยได้รับการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ท่านมีการ

บาดเจ็บโดยเฉลี่ยก่ีครัง้ต่อเดือน 
  5. ถ้าเคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ท่านเกิดการ

บาดเจ็บจากสาเหตใุด  
  6. ถา้เคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ท่านไดร้บัการ

บาดเจ็บที่สว่นในของรา่งกาย 
  7. ถา้เคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ท่านไดร้บัการ

บาดเจ็บที่เนือ้เยื่อใด 
  8. ถ้าเคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ลักษณะการ

บาดเจ็บของท่านเป็นแบบใด 
  9.  เมื่อการระบาดของโรคติดเชือ้โควิด – 19 หายไป และเหตกุารณก์ลบั

สูส่ภาวะปกติ ท่านจะเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมต่อไปหรือไม่ 
  10. ส าหรบัผูท้ี่เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมต่อ ท่านยงัคงเลน่ต่อเพราะเหตผุลใด

มากที่สดุ 
 



  34 

ขั้นตอนการสร้างและการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 แบบสอบถามที่จะใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยได้รบัการพัฒนาขึน้โดยผู้วิจัย 

ภายใตค้ าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธ์ โดยมีขัน้ตอนการสรา้งและการตรวจสอบ
คณุภาพดงัต่อไปนี ้

  1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมในการเล่นวิดีโอ
เกม และการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดกรอบแนวคิด
การวิจยั และการสรา้งแบบสอบถาม 

  2. จัดท าแบบสอบถามตามกรอบแนวคิดที่ก าหนด โดยใหม้ีรายละเอียด
ที่สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคแ์ละสมมติฐานของการวิจยั 

  3. น าแบบสอบถามที่สรา้งขึน้เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญานิพนธ ์
เพื่อพิจารณาความครอบคลุมของขอ้ค าถามและค าตอบ ความเหมาะสม และความถูกตอ้งของ
การใชภ้าษา 

  4. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา
ปรญิญานิพนธ ์

  5. น าแบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารยท์ี่ปรกึษาปริญญา
นิพนธแ์ลว้ไปประเมินคุณภาพดา้นความตรงตามเนือ้หา (Content Validity) โดยใชว้ิธีค านวณค่า
ดชันีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์(Index of Item – Objective Congruence : IOC) (บุญชม, 
2553) โดยใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน พิจารณาขอ้ค าถามแต่ละขอ้ว่าตรงตามวตัถุประสงคข์อง
การวิจยัหรือไม่ แลว้ใหค้ะแนนขอ้ค าถามแต่ละขอ้ ดงันี ้

  +1  หมายถึง ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบั 

    วตัถปุระสงค ์
  –1  หมายถึง ขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 เมื่อไดผ้ลการประเมินแลว้ ผูว้ิจัยน าคะแนนที่ไดม้าค านวณค่า IOC โดยการหา

ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญตามสตูร 
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  เมื่อ  Σ R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของ 
      ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้หมด 

   N แทน จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญ 
 
 ค่าที่ค  านวณไดจ้ากสูตรดังกล่าว ถ้ามีค่าตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป แสดงว่า ขอ้ค าถาม

นัน้ๆ มีความสอดคลอ้งกับวตัถุประสงคข์องการวิจัย แต่ถา้ต ่ากว่า 0.50 แสดงว่า ขอ้ค าถามนัน้ๆ 
ไม่มีความสอดคลอ้งกับวัตถุประสงคข์องการวิจัย ผูว้ิจัยควรปรบัปรุงขอ้ค าถามตามขอ้เสนอแนะ
ของผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อใหข้อ้ค าถามมีความชดัเจนและสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคม์ากขึน้  

  6. น าผลการค านวณค่า IOC และขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชี่ยวชาญไปใชใ้น
การปรบัปรุงแก้ไขขอ้ค าถามภายใตค้ าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ เพื่อให้ข้อ
ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการวิจยัมากขึน้  

  7. น าแบบสอบถามที่ท าการปรบัปรุงแก้ไขแลว้ไปประเมินคุณภาพดา้น
ความเที่ยง (Reliability) โดยใหผู้ท้ี่มีประสบการณใ์นการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม จ านวน 30 คน ตอบ
แบบสอบถาม (Pre – test) แล้วน าข้อมูลที่ ได้ไปท าการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา

ของครอนบคั (Cronbach’s alpha coefficient : ) และแปลผลตามเกณฑด์งันี ้

  ค่าสมัประสิทธิ ์ การแปลความหมายระดบัความเที่ยง 
   >0.90  ดีมาก 
   >0.80  ดี 
   >0.70  พอใช ้
   >0.60  ค่อนขา้งพอใช ้
   >0.50   ต ่า 
   0.50  ไม่สามารถรบัได ้

  8. น าผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์  ของครอนบัคไปใช้ในการ
พิจารณาคงไวซ้ึ่งขอ้ค าถามบางขอ้หรือตัดออก โดยพิจารณาร่วมกับอาจารยท์ี่ปรึกษาปริญญา

นิพนธ ์และจะคงไวเ้พียงขอ้ค าถามที่มีค่า  ตัง้แต่ 0.7 ขึน้ไป เนื่องจากไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นขอ้
ค าถามที่อยู่ในมิติเดียวกนั และสามารถวดัในสิ่งที่ตอ้งการวดัไดจ้รงิ  

  9. น าแบบสอบถามที่ผ่านการประเมินคุณภาพแลว้ไปจัดท าใน Google 
Form เพื่อเก็บรวมรวมขอ้มลูในกลุม่ตวัอย่างตามที่ไดก้ าหนดไว ้
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3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงปริมาณ (Quantitative Research) จะมีการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลออนไลนผ์่าน Google Form ภายหลงัการไดร้บัอนุมติัจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย
ในมนุษย ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ (Srinakharinwirot University Ethical Committee) โดย
มีขัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้
 1. ท าการติดต่อเจา้ของเฟซบุ๊ค เพจ ไดแ้ก่ เพจ Nintendo Switch มาลม้ละลายไปดว้ยกนั 
(สงัคมเสรี) เพื่อขออนุญาตเก็บรวบรวมขอ้มูลในกลุ่มสมาชิกของเพจ และอธิบายใหเ้จา้ของเพจ
เฟซบุ๊คทราบเก่ียวกับการวิจัย ไดแ้ก่ ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค ์สมมติฐาน วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
กลุม่ตวัอย่าง และประโยชนท์ี่จะไดร้บัจากงานวิจยั 
 2. น าลิงกข์องแบบสอบถามที่จัดท าใน Google Form ไปโพสตบ์นเฟซบุ๊คหลังจากไดร้บั
การอนุญาตจากเจ้าของเพจ พรอ้มทั้งโพสต์ข้อความเชิญชวนให้สมาชิกในเพจเข้ามาตอบ
แบบสอบถาม และขอ้ความที่อธิบายใหผู้ต้อบแบบสอบถามทราบเก่ียวกบัการวิจยั 
 3. น าแบบสอบถามมาตรวจสอบความถูกตอ้ง และครบถว้นของขอ้มูลหลงัจากมีผูต้อบ
แบบสอบถามครบตามจ านวนที่ก าหนดไว ้แลว้น าขอ้มลูที่ไดไ้ปวิเคราะหค่์าทางสถิติต่อไป 
 
4. การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 
 ผูว้ิจยัท าการวิเคราะหค่์าทางสถิติของขอ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรส์  าเร็จรูป SPSS 
version 22 (IBM, USA)  และใชส้ถิติต่างๆ ดงันี ้ 
 1. ใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ เก่ียวข้องกับ
คุณลักษณะส่วนบุคคล พฤติกรรมในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม และการบาดเจ็บจากการเล่น     
แอคทีฟวิดีโอเกม โดยวิเคราะหข์อ้มลูเป็นค่าความถ่ี (Frequency) และรอ้ยละ (Percentage)  
 2. ใช้สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ในการทดสอบสมมติฐาน และหาค่า
ความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมกับการบาดเจ็บ โดยใชส้ถิติวิเคราะห ์     
ไคสแควร ์(Chi – Square) 
 3. ก าหนดค่านยัส าคญัของการทดสอบที่ระดบั .05 



 
 

 

บทที ่4 
ผลการด าเนินงานวิจัย 

 

 การวิจัยในครัง้นีม้ีจ  านวนผูต้อบแบบสอบถามทัง้สิน้ 351 คน คิดเป็นรอ้ยละ 88.64 ของ
กลุ่มตัวอย่างที่ได้ท าการค านวณโดยใช้สูตรของ Taro Yamane (1973) ซึ่งต้องใช้จ านวนกลุ่ม
ตัวอย่างอย่างน้อย 396 คน ดังนั้น การรายงานผลการด าเนินงานวิจัยในครัง้นีจ้ึงเป็นขอ้มูลของ
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 351 คน โดยมีการน าเสนอในรูปแบบการบรรยายและตาราง ตามหัวข้อ
ดงัต่อไปนี ้ 

1. ขอ้มลูสว่นบคุคลของกลุม่ตวัอย่าง 
2. พฤติกรรมในการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมของกลุม่ตวัอย่าง 
3. การบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 
4. ความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมกบัการบาดเจ็บ 
 

ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนีเ้ป็นเพศชาย รอ้ยละ 68.38 เพศหญิง รอ้ยละ 23.36 และเพศ

ทางเลือก ร้อยละ 8.26 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 21 – 30 ปี (ร้อยละ 46.44) 
รองลงมา คือ 31 – 40 ปี (รอ้ยละ 39.60) ส่วนใหญ่มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี (รอ้ยละ 
68.09) รองลงมา  คือ  ต ่ากว่าปริญญาตรี (ร้อยละ 17.38) และส่วนใหญ่มีอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน (รอ้ยละ 42.73) รองลงมา คือ ธุรกิจส่วนตัว/เจา้ของกิจการ (รอ้ยละ 19.94) ซึ่งมี
สัดส่วนที่ใกล้เคียงกับอาชีพข้าราชการ/พนักงานรฐัวิสาหกิจ/องค์การมหาชน (รอ้ยละ 19.09) 
นอกจากนี ้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน 30,000 บาท ขึน้ไป (รอ้ยละ 31.62) 
รองลงมา คือ 10,001 – 20,000 บาท (รอ้ยละ 27.64) และมีประสบการณใ์นการเล่น 1 – 6 เดือน 
(รอ้ยละ 56.70) รองลงมา คือ มากกว่า 6 เดือน (รอ้ยละ 43.30) ดงัแสดงในตาราง 2 
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ตาราง 2 ข้อมูลส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด และจ าแนกตามการบาดเจ็บจากการเล่น      
แอคทีฟวิดีโอเกม 

ขอ้มลูทั่วไป กลุม่ตวัอย่าง
ทัง้หมด 
(351 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
ไม่มีการบาดเจ็บ 

(222 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
มีการบาดเจ็บ 
(129 คน) 

จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 
เพศ 

- ชาย 
- หญิง 
- เพศทางเลือก 

 
240 
82 
29 

 
68.38 
23.36 
8.26 

 
155 
52 
15 

 
69.82 
23.42 
6.76 

 
85 
30 
14 

 
65.89 
23.26 
10.85 

อาย ุ 
- ต ่ากว่า 20 ปี  
- 21 – 30 ปี 
- 31 – 40 ปี 
- มากกว่า 40 ปี 

 
13 

163 
139 
36 

 
3.70 
46.44 
39.60 
10.26 

 
10 

101 
88 
23 

 
4.50 
45.50 
39.64 
10.36 

 
3 
62 
51 
13 

 
2.33 
48.06 
39.53 
10.08 

ระดบัการศกึษา 
- ต ่ากว่าปรญิญาตรี 
- ปรญิญาตรี 
- สงูกว่าปรญิญาตรี 

 
61 

239 
51 

 
17.38 
68.09 
14.53 

 
35 

151 
36 

 
15.76 
68.02 
16.22 

 
26 
88 
15 

 
20.15 
68.22 
11.63 

อาชีพ 
- พนกังานบรษิัทเอกชน 
- ข้ า ร า ช ก า ร /พ นั ก ง า น

รฐัวิสาหกิจ/องคก์ารมหาชน 
- ธุ รกิ จ ส่ ว น ตั ว /เจ้ า ขอ ง

กิจการ 
- นกัเรียน/นกัศกึษา 
- อาชีพอิสระและอื่นๆ 

 
150 
67 
 

70 
 

40 
24 

 
42.73 
19.09 

 
19.94 

 
11.40 
6.84 

 
94 
44 
 

45 
 

29 
10 

 
42.34 
19.82 

 
20.27 

 
13.06 
4.51 

 
56 
23 
 

25 
 

11 
14 

 
43.41 
17.83 

 
19.38 

 
8.53 
10.85 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ขอ้มลูทั่วไป กลุม่ตวัอย่าง
ทัง้หมด 
(351 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
ไม่มีการบาดเจ็บ 

(222 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
มีการบาดเจ็บ 
(129 คน) 

จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 

- ต ่ากว่า 10,000 บาท 
- 10,001 – 20,000 บาท 
- 20,001 – 30,000 บาท 
- มากกว่า 30,000 บาท 

 
55 
97 
88 

111 

 
15.67 
27.64 
25.07 
31.62 

 
35 
62 
60 
65 

 
15.76 
27.93 
27.03 
29.28 

 
20 
35 
28 
46 

 
15.50 
27.13 
21.71 
35.66 

ประสบการณใ์นการเล่นแอคทีฟ
วิดีโอเกม 

- 1 – 6 เดือน 
- มากกว่า 6 เดือน 

 
 

199 
152 

 
 

56.70 
43.30 

 
 

139 
83 

 
 

62.61 
37.39 

 
 

60 
69 

 
 

46.51 
53.49 

 
พฤติกรรมในการเล่นแอคทฟีวิดีโอเกมของกลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีวัตถุประสงคท์ี่ส  าคัญที่สุดในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม  คือ เพื่อ

ความบนัเทิง (รอ้ยละ 54.42) รองลงมา คือ เพื่อผ่อนคลายความเครียด (รอ้ยละ 24.22) ส่วนใหญ่

มีแพลตฟอรม์ของแอคทีฟวิดีโอเกมที่เล่นบ่อยที่สุด  คือ Nintendo (รอ้ยละ 94.87) รองลงมา คือ 

PlayStation (รอ้ยละ 3.42) และส่วนใหญ่มีชนิดของแอคทีฟวิดีโอเกมที่เล่นบ่อยที่สุด  คือ เกม

แอคชนั / ผจญภยั / บทบาทสมมติ (รอ้ยละ 45.87) รองลงมา คือ เกมกีฬา (รอ้ยละ 36.75) โดยมี

ชนิดของเกมที่เล่นทั้งหมด 22 ชนิด ไดแ้ก่ Ring Fit Adventure (จ านวน 199 คน รอ้ยละ 29.35) 

Nintendo Switch Sport (จ านวน 149 คน รอ้ยละ 21.98) Just Dance (จ านวน 111 คน รอ้ยละ 

16.37) Fitness Boxing (จ านวน 62 คน รอ้ยละ 9..14) Mario Tennis Aces (จ านวน 33 คน รอ้ย

ละ 4.87) ARMS (จ านวน 31 คน รอ้ยละ 4.57) 1 – 2 Switch (จ านวน 20 คน รอ้ยละ 2.95) Mario 

Golf Super Rush (จ านวน 16 คน รอ้ยละ 2.36) Wii Sport (จ านวน 11 คน รอ้ยละ 1.62) Zumba 

Burn It Up (จ านวน 7 คน ร้อยละ 1.03) Family Trainer (จ านวน 6 คน รอ้ยละ 0.88) Kinect 

Adventure (จ านวน 5 คน ร้อยละ 0.74) Zumba Fitness World Party (จ านวน 4 คน ร้อยละ 
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0.59) Taiko no tatsujin (จ านวน 5 คน รอ้ยละ 0.74) Dance Dance Revolution (จ านวน 3 คน 

รอ้ยละ 0.44) Knockout League (จ านวน 3 คน ร้อยละ 0.44) Wii Fit (จ านวน 3 คน ร้อยละ 

0.44) Jump Rope Challenge (จ านวน 3 คน รอ้ยละ 0.44) Mario Party (จ านวน 3 คน รอ้ยละ 

0.44) Xbox Fitness (จ านวน 2 คน รอ้ยละ 0.29) Shape Up (จ านวน 1 คน รอ้ยละ 0.15) และ 

Dance Central Spotlight (จ านวน 1 คน รอ้ยละ 0.15)   

กลุ่มตวัอย่างมีการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมที่เป็นรูปแบบออฟไลน ์รอ้ยละ 66.38 และรูปแบบ

ออนไลน์ ร้อยละ 33.62 เกมที่ เล่นบ่อยที่สุดส่วนใหญ่มีจ านวนผู้เล่น 1 คน (ร้อยละ 50.43) 

รองลงมา คือ จ านวนผูเ้ล่นมากกว่า 1 คน (รอ้ยละ 49.57) กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เล่นแอคทีฟวิดีโอ

เกมโดยเฉลี่ย 1 – 3 ครัง้/สปัดาห ์(รอ้ยละ 64.96) รองลงมา คือ มากกว่า 3 ครัง้/สปัดาห ์(รอ้ยละ 

35.04) ส่วนใหญ่เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมบ่อยที่สุดในช่วงเวลา 18.01 – 00.00 น. (รอ้ยละ 86.04) 

รองลงมา คือ 12.01 – 18.00 น. (รอ้ยละ 8.83) สว่นใหญ่ใชร้ะยะเวลาโดยเฉลี่ยในการเลน่แอคทีฟ

วิดีโอเกมต่อการเล่น 1 ครัง้ 31 – 60 นาที (รอ้ยละ 49.29) รองลงมา คือ 61 – 90 นาที (รอ้ยละ 

23.65) ส่วนใหญ่ใหค้ะแนนความเหนื่อยโดยเฉลี่ยในขณะเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมที่ระดบั 7 (รอ้ยละ 

22.22) รองลงมา คือ ระดับ 8 (รอ้ยละ 21.08) นอกจากนี ้ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการอบอุ่น

ร่างกายก่อนการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมบางครัง้ (รอ้ยละ 43.59) รองลงมา คือ ไม่มีการอบอุ่น

ร่างกาย (รอ้ยละ 37.04) เช่นเดียวกบัการคลายอุ่นที่ส่วนใหญ่มีการคลายอุ่นหลงัการเล่นแอคทีฟ

วิดีโอเกมบางครัง้ (รอ้ยละ 41.31) รองลงมา คือ ไม่มีการคลายอุ่น (รอ้ยละ 38.18) ดังแสดงใน

ตาราง 3     
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ตาราง 3 พฤติกรรมในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด และจ าแนกตามการ
บาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 

ขอ้มลูดา้นพฤติกรรม กลุม่ตวัอย่าง
ทัง้หมด 
(351 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
ไม่มีการบาดเจ็บ 

(222 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
มีการบาดเจ็บ 
(129 คน) 

จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 
วตัถุประสงคท์ี่ส  าคญัที่สดุใน
การเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 

- เพื่อความบนัเทิง 
- เพื่อผ่อนคลาย

ความเครียด 
- เพื่ อสุขภาพ  ทักษะทาง

กีฬ า  และความ สัมพั น ธ์ ใน
ครอบครวั 

 
 

191 
85 
75 

 
 

54.41 
24.22 
21.37 

 
 

122 
51 
49 

 
 

54.96 
22.97 
22.07 

 
 

69 
34 
26 

 
 

53.49 
26.36 
20.15 

แพลตฟอรม์ของแอคทีฟวิดีโอ
เกมที่เลน่บ่อยที่สดุ 

- Nintendo 
- PlayStation 
- Xbox 

 
 

333 
12 
6 

 
 

94.87 
3.42 
1.71 

 
 

212 
8 
2 

 
 

95.50 
3.60 
0.90 

 
 

121 
4 
4 

 
 

93.80 
3.10 
3.10 

ชนิดของแอคทีฟวิดีโอเกมที่เลน่
บ่อยที่สดุ 

- เกมแอคชนั / ผจญภยั / 
เกมบทบาทสมมติ 

- เกมกีฬา 
- เกมเตน้ / เกมดนตรี 
- เกมต่อสู ้

 
 

161 
 

129 
44 
17 

 
 

45.87 
 

36.75 
12.54 
4.84 

 
 

103 
 

84 
26 
9 

 
 

46.40 
 

37.84 
11.71 
4.05 

 
 

58 
 

45 
18 
8 

 
 

44.96 
 

34.88 
13.95 
6.20 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ขอ้มลูดา้นพฤติกรรม กลุม่ตวัอย่าง
ทัง้หมด 
(351 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
ไม่มีการบาดเจ็บ 

(222 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
มีการบาดเจ็บ 
(129 คน) 

จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 
เกมที่เลน่มาก 5 อนัดบัแรก 

- Ring Fit Adventure 
- Nintendo Switch Sport 
- Just Dance 
- Fitness Boxing 
- Mario Tennis Aces 

 
199 
149 
111 
62 
33 

 
29.35 
21.98 
16.37 
9.14 
4.87 

 
127 
87 
67 
40 
17 

 
1873 
12.83 
9.88 
5.90 
2.51 

 
72 
62 
44 
22 
16 

 
10..62 
9.14 
6.49 
3.24 
2.36 

รูปแบบของแอคทีฟวิดิโอเกมที่
เลน่บ่อยที่สดุ 

- ออฟไลน ์
- ออนไลน ์

 
 

233 
118 

 
 

66.38 
33.62 

 
 

154 
68 

 
 

69.37 
30.63 

 
 

79 
50 

 
 

61.24 
38.76 

จ านวนผูเ้ลน่เกมส าหรบัเกมที่
เลน่บ่อยที่สดุ 

- 1 คน 
- มากกว่า 1 คน 

 
 

177 
174 

 
 

50.43 
49.57 

 
 

121 
101 

 
 

54.50 
45.50 

 
 

56 
73 

 
 

43.41 
56.59 

ความถ่ีในการเลน่เกมเฉลี่ยต่อ
สปัดาห ์

- 1 – 3 ครัง้ / สปัดาห ์
- มากกว่า 3 ครัง้ / สปัดาห ์

 
 

228 
123 

 
 

64.96 
35.04 

 
 

149 
73 

 
 

67.12 
32.88 

 
 

79 
50 

 
 

61.24 
38.76 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ขอ้มลูดา้นพฤติกรรม กลุม่ตวัอย่าง
ทัง้หมด 
(351 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
ไม่มีการบาดเจ็บ 

(222 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
มีการบาดเจ็บ 
(129 คน) 

จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 
ช่วงเวลาในการเล่นเกมที่บ่อย
ที่สดุ 

- 00.01 – 06.00 น. 
- 06.01 – 12.00 น. 
- 12.01 – 18.00 น. 
- 18.01 – 00.00 น. 

 
 
6 
12 
31 

302 

 
 

1.71 
3.42 
8.83 
86.04 

 
 
5 
8 
20 

189 

 
 

2.25 
3.60 
9.01 

85.14 

 
 

1 
4 
11 
113 

 
 

0.77 
3.10 
8.53 
87.60 

ระยะเวลาในการเลน่เกมเฉลี่ย
ต่อการเลน่ 1 ครัง้ 

- นอ้ยกว่า 31 นาท ี
- 31 – 60 นาท ี
- 61 – 90 นาท ี
- 91 – 120 นาท ี

- มากกว่า 120 นาท ี

 
 

38 
173 
83 
36 
21 

 
 

10.82 
49.29 
23.65 
10.26 
5.98 

 
 

31 
108 
52 
23 
8 

 
 

13.97 
48.65 
23.42 
10.36 
3.60 

 
 

7 
65 
31 
13 
13 

 
 

5.42 
50.39 
24.03 
10.08 
10.08 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ขอ้มลูดา้นพฤติกรรม กลุม่ตวัอย่าง
ทัง้หมด 
(351 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
ไม่มีการบาดเจ็บ 

(222 คน) 

กลุม่ตวัอย่างที่ 
มีการบาดเจ็บ 
(129 คน) 

จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ จ านวน รอ้ยละ 
ระดบัความเหนื่อยโดยเฉลี่ย
ขณะเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม  

- 1 คะแนน 
- 2 คะแนน 
- 3 คะแนน 
- 4 คะแนน 
- 5 คะแนน 
- 6 คะแนน 
- 7 คะแนน 
- 8 คะแนน 
- 9 คะแนน 
- 10 คะแนน 

 
 
4 
10 
22 
22 
58 
48 
78 
74 
13 
22 

 
 

1.14 
2.85 
6.27 
6.27 
16.52 
13.68 
22.22 
21.08 
3.70 
6.27 

 
 

4 
7 
15 
13 
39 
31 
51 
44 
7 
11 

 
 
1.80 
3.15 
6.76 
5.86 
17.57 
13.96 
22.97 
19.82 
3.15 
4.95 

 
 

0 
3 
7 
9 
19 
17 
27 
30 
6 
11 

 
 

0 
2.33 
5.43 
6.98 
14.73 
13.18 
20.93 
23.26 
4.65 
8.53 

การอบอุ่นรา่งกาย (Warm Up) 
ก่อนการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 

- มีการอบอุ่นรา่งกายทกุครัง้ 
- มี ก า ร อ บ อุ่ น ร่ า ง ก า ย

บางครัง้ 
- ไม่มีการอบอุ่นรา่งกาย 

 
 

68 
153 

 
130 

 
 

19.37 
43.59 

 
37.04 

 
 
37 
104 

 
81 

 
 

16.67 
46.85 

 
36.48 

 
 
31 
49 

 
49 

 
 

24.04 
37.98 

 
37.98 

การคลายอุ่น (Cool Down) 
หลงัการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 

- มีการคลายอุ่นทกุครัง้ 
- มีการคลายอุ่นเป็นบางครัง้ 
- ไม่มีการคลายอุ่น 

 
 

72 
145 
134 

 
 

20.51 
41.31 
38.18 

 
 
45 
96 
81 

 
 

20.27 
43.24 
36.49 

 
 
27 
49 
53 

 
 

20.93 
37.98 
41.09 
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การบาดเจ็บจากการเล่นแอคทฟีวิดีโอเกม 
ในกลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถาม จ านวน 351 คน มีผูท้ี่เคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการ

เล่นแอคทีฟวิดีโอเกม จ านวน 129 คน คิดเป็นรอ้ยละ 36.75 ผูท้ี่เคยไดร้บัการบาดเจ็บส่วนใหญ่
เป็นเพศชาย (จ านวน 85 คน รอ้ยละ 65.89) มีอายุ 21 – 30 ปี (จ านวน 62 คน รอ้ยละ 48.06) มี
การศึกษาในระดับปริญญาตรี  (จ านวน 88 คน ร้อยละ 68.22) ประกอบอาชีพพนักงาน
บริษัทเอกชน (จ านวน 56 คน ร้อยละ 43.41) มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนมากกว่า 30,000 บาท 
(จ านวน 46 คน รอ้ยละ 35.66) และมีประสบการณ์ในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมากกว่า 6 เดือน 
(จ านวน 69 คน รอ้ยละ 53.49) ดงัแสดงในตาราง 1          

ส าหรบัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ส่วนใหญ่จะมีอาการไม่รุนแรง สามารถ
เลน่เกมไดต้ามปกติ (จ านวน 113 คน รอ้ยละ 87.60) มีระยะเวลาในการรกัษาและฟ้ืนฟูสภาพโดย
เฉลี่ยนอ้ยกว่า 7 วัน (จ านวน 117 คน รอ้ยละ 90.70) และมีความถ่ีในการบาดเจ็บเฉลี่ย 1 ครัง้/
เดือน (จ านวน 105 คน รอ้ยละ 81.40) ซึ่งการบาดเจ็บส่วนใหญ่มีสาเหตุมาจากการเคลื่อนไหว
ร่างกาย / เทคนิคการเล่นไม่ถูกตอ้ง (จ านวน 62 คน รอ้ยละ 35.23) มีต าแหน่งของการบาดเจ็บที่
แขน (จ านวน 54 คน รอ้ยละ 21.95) และมีเนื ้อเยื่อที่ ได้รับการบาดเจ็บ คือ กล้ามเนื ้อ / เอ็น
กลา้มเนือ้ (จ านวน 104 คน รอ้ยละ 65.41) โดยมีลกัษณะการบาดเจ็บ คือ เป็นครัง้เดียวและไม่
เป็นซ า้อีก (จ านวน 88 คน รอ้ยละ 67.18) ดงัแสดงในตาราง 4 

ตาราง 4 คณุลกัษณะของการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม 

คณุลกัษณะของการบาดเจ็บ จ านวน รอ้ยละ 
ความรุนแรงของการบาดเจ็บ 

- มีอาการไม่รุนแรง สามารถเลน่ไดต้ามปกติ 
- มีอาการรุนแรงจนตอ้งหยุดเล่นเกม แต่ไม่ตอ้งไปพบ

แพทยเ์พื่อท าการรกัษา 

 
113 
16 

 
87.60 
12.40 

ระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการรกัษาและฟ้ืนฟสูภาพ 
- นอ้ยกว่า 7 วนั 
- มากกว่า 7 วนั 

 
117 
12 

 
90.70 
9.30 

  



  46 

ตาราง 4 (ต่อ) 

คณุลกัษณะของการบาดเจ็บ จ านวน รอ้ยละ 
ความถ่ีในการบาดเจ็บ 

- 1 ครัง้ / เดือน 
- มากกว่า 1 ครัง้ / เดือน 

 
105 
24 

 
81.40 
18.60 

สาเหตขุองการบาดเจ็บ 
- การเคลื่อนไหวรา่งกาย / เทคนิคการเลน่ไม่ถกูตอ้ง 
- สถานที่ / สภาพแวดลอ้ม ไม่เหมาะสม 
- การเลน่เกมเดิมซ า้ๆ  
- สภาพรา่งกาย / จิตใจ ไม่พรอ้ม 
- อบุติัเหต ุ 
- มีประวติัการบาดเจ็บมาก่อน 
- อปุกรณใ์นการเลน่ช ารุด / ไม่พรอ้มใช ้

 
62 
35 
33 
18 
14 
10 
4 

 
35.23 
19.89 
18.75 
10.23 
7.95 
5.68 
2.27 

ต าแหน่งของการบาดเจ็บ 
- แขน 
- ขา 
- หวัไหล ่
- ขอ้มือ 
- หวัเข่า 
- ขอ้เทา้ 
- มือและนิว้มือ 
- คอ 
- เทา้และนิว้เทา้ 
- สะโพกและกน้ 
- ล  าตวั 
- ขอ้ศอก 

 
54 
32 
33 
23 
20 
18 
13 
13 
13 
12 
9 
6 

 
21.95 
13.01 
13.41 
9.35 
8.13 
7.32 
5.28 
5.28 
5.28 
4.88 
3.66 
2.44 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

คณุลกัษณะของการบาดเจ็บ จ านวน รอ้ยละ 
เนือ้เยื่อที่ไดร้บับาดเจ็บ 

- กลา้มเนือ้ / เอ็นกลา้มเนือ้ 
- ขอ้ต่อ / เอ็นยดึขอ้ 
- ผิวหนงั 
- กระดกู 
- เล็บ 

 
104 
21 
19 
9 
6 

 
65.41 
13.21 
11.95 
5.66 
3.77 

ลกัษณะของการบาดเจ็บ 
- เป็นครัง้เดียวและไม่เป็นซ า้อีก 
- เมื่อหายแลว้กลบัเป็นซ า้อีก 
- มีอาการตลอดเวลาและเรือ้รงั 

 
88 
41 
2 

 
67.18 
31.30 
1.53 

 
ความสัมพันธร์ะหว่างพฤติกรรมการเล่นแอคทฟีวิดีโอเกมกับการบาดเจ็บ 
 ผลการวิเคราะหค์วามสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมกบัการบาดเจ็บ 
พบว่า จ านวนผูเ้ลน่เกมส าหรบัเกมที่เล่นบ่อยที่สดุ และระยะเวลาในการเลน่เกมเฉลี่ยต่อการเล่น 1 
ครัง้ มีความสมัพันธ์กบัการบาดเจ็บ (P<0.05) แพลตฟอรม์ของเกมที่เล่นบ่อยที่สุด และช่วงเวลา
ในการเล่นเกมที่บ่อยที่สุด มีความสัมพันธ์กับระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการรกัษาและฟ้ืนฟูสภาพ 
(P<0.05) และการคลายอุ่นหลงัการเล่นเกม มีความสมัพันธก์ับความถ่ีในการบาดเจ็บ (P<0.05) 
ดงัแสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5 ค่า P-value ของผลการวิเคราะหค์วามสมัพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอ
เกมกบัการบาดเจ็บของกลุม่ตวัอย่างจากการทดสอบโดยวิธีไคสแควร ์

พฤติกรรมการเลน่แอคทีฟ
วิดีโอเกม 

คณุลกัษณะของการบาดเจ็บ 
การบาดเจ็บ ความรุนแรง

ของการ
บาดเจ็บ 

ระยะเวลาโดย
เฉลี่ยในการ
รกัษาและ
ฟ้ืนฟสูภาพ 

ความถ่ีในการ
บาดเจ็บ 

แพลตฟอรม์ของเกมที่เล่นบ่อย
ที่สดุ 

0.302 0.563 0.009 0.171 

ชนิดของเกมที่เล่นบ่อยที่สดุ 0.721 0.494 0.489 0.520 
รูปแบบของเกมที่เล่นบ่อยที่สดุ 0.120 0.227 0.304 0.746 
จ านวนผูเ้ลน่เกมส าหรบัเกมที่
เลน่บ่อยที่สดุ 

0.045 0.610 0.629 0.791 

ความถ่ีในการเลน่เกมเฉลี่ยต่อ
สปัดาห ์

0.266 0.912 0.144 0.086 

ช่วงเวลาในการเล่นเกมที่บ่อย
ที่สดุ 

0.758 0.841 0.042 0.566 

ระยะเวลาในการเลน่เกมเฉลี่ย
ต่อการเลน่ 1 ครัง้ 

0.024 0.463 0.090 0.283 

ระดบัความเหนื่อยโดยเฉลี่ย
ขณะเลน่เกม 

0.728 0.350 0.990 0.445 

การอบอุ่นรา่งกายก่อนการเลน่
เกม 

0.149 0.334 0.574 0.071 

การคลายอุ่นหลงัการเลน่เกม 0.602 0.506 0.361 0.003 

 
หมายเหต ุ: ค่า P-value นอ้ยกว่า 0.05 แสดงว่า มีความสมัพนัธอ์ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติระหว่าง
พฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมกบัการบาดเจ็บ 



 
 

 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และ ข้อเสนอแนะ 

 

งานวิจยัเรื่อง พฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในช่วงการระบาดของโรคติดเชือ้โควิด -
19 และการบาดเจ็บในผูเ้ล่นเกม เป็นงานวิจยัเชิงส ารวจที่เวลาใดเวลาหนึ่ง มีความมุ่งหมายเพื่อ 
(1) ศึกษาพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในผู้เล่นเกม (2) ศึกษาการบาดเจ็บจากการเล่น   
แอคทีฟวิดีโอเกมในผูเ้ล่นเกม และ (3) ศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอ
เกมกับการบาดเจ็บในผู้เล่นเกม โดยมีการใช้แบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจาก
ผูเ้ชี่ยวชาญเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลู มีผูต้อบแบบสอบถามหรือกลุ่มตวัอย่างรอ้ยละ 
88.64 ของจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ค  านวณได้จากสูตร และจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ
สามารถสรุปผลการวิจยั อภิปรายผล และใหข้อ้เสนอแนะ ดงันี ้
 
1. สรุปผลการวิจัย 
 พฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม : กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีวัตถุประสงคท์ี่ส  าคัญที่สุด
ในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม คือ เพื่อความบนัเทิง (รอ้ยละ 54.42) มีแพลตฟอรม์ของแอคทีฟวิดีโอ
เกมที่เล่นบ่อยที่สดุ คือ Nintendo (รอ้ยละ 94.87) มีชนิดของแอคทีฟวิดีโอเกมที่เล่นบ่อยที่สดุ คือ 
เกมแอคชนั / ผจญภยั / บทบาทสมมติ (รอ้ยละ 45.87) โดยมีเกมที่เล่นทัง้หมด 22 ชนิด มีการเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมที่เป็นรูปแบบออฟไลน ์(รอ้ยละ 66.38) มีผูเ้ล่นส าหรบัเกมที่เล่นบ่อยที่สดุ จ านวน 
1 คน (รอ้ยละ 50.43) มีการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมเฉลี่ย 1 – 3 ครัง้/สปัดาห ์(รอ้ยละ 64.96) มีการ
เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมบ่อยที่สุดในช่วงเวลา 18.01 – 00.00 น. (รอ้ยละ 86.04) มีการใชร้ะยะเวลา
เฉลี่ยในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมแต่ละครัง้ 31 – 60 นาที (รอ้ยละ 49.29) มคีวามเหนื่อยโดยเฉลี่ย
ขณะเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมที่ระดับ 7 (รอ้ยละ 22.22) ถึง 8 (รอ้ยละ 21.08) มีการอบอุ่นร่างกาย
ก่อนการเล่นแอคทีฟวิ ดีโอเกมบางครั้ง (ร้อยละ 43.59) และมีการคลายอุ่นหลังการเล่น                
แอคทีฟวิดีโอเกมบางครัง้ (รอ้ยละ 41.31)  
 การบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม  : กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 129 คน (รอ้ยละ 
36.75) เคยมีการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม โดยที่ส่วนใหญ่จะมีอาการไม่รุนแรง 
สามารถเล่นเกมไดต้ามปกติ (รอ้ยละ 87.60) มีระยะเวลาในการรกัษาและฟ้ืนฟูสภาพโดยเฉลี่ย
น้อยกว่า 7 วัน (รอ้ยละ 90.70) มีความถ่ีในการบาดเจ็บเฉลี่ย 1 ครัง้/เดือน (รอ้ยละ 81.40) มี
สาเหตุมาจากการเคลื่อนไหวร่างกาย / เทคนิคการเล่นไม่ถูกตอ้ง (รอ้ยละ 35.23) มีต าแหน่งของ
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การบาดเจ็บที่แขน (รอ้ยละ 21.95) และมีเนือ้เยื่อที่บาดเจ็บ คือ กลา้มเนือ้ / เอ็นกลา้มเนือ้ (รอ้ยละ 
65.41) และมีลกัษณะการบาดเจ็บ คือ เป็นครัง้เดียวและไม่เป็นซ า้อีก (รอ้ยละ 67.18) 
 ความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมกบัการบาดเจ็บ : พฤติกรรมการ
เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมที่มีความสมัพันธ์กับการบาดเจ็บ ไดแ้ก่  จ านวนผูเ้ล่นเกมส าหรบัเกมที่เล่น
บ่อยที่สุด ระยะเวลาในการเล่นเกมเฉลี่ยต่อการเล่น 1 ครัง้ แพลตฟอรม์ของเกมที่เล่นบ่อยที่สุด 
ช่วงเวลาในการเลน่เกมที่บ่อยที่สดุ และการคลายอุ่นหลงัจากการเลน่เกม  
 
2. อภปิรายผล 

 พฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมของกลุม่ตวัอย่าง 
 การวิจัยนีเ้ป็นครัง้แรกที่มีการศึกษาพฤติกรรมการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในผูเ้ล่นเกมชาว
ไทย จึงไดท้ าการศึกษางานวิจัยก่อนหนา้นีท้ี่มีการศึกษาเก่ียวกับพฤติกรรมการเล่นวิดีโอเกมในผู้
เลน่เกมชาวไทย พบว่า  ผูท้ี่เลน่วิดีโอเกมมีวตัถปุระสงคใ์นการเลน่เกมเพื่อความบนัเทิง/สนุกสนาน
เพลิดเพลิน และชนิดของเกมที่ไดร้บัความนิยมสงูสดุ คือ เกมผจญภยั และช่วงเวลาในการเล่นคือ 
16.01 – 20.00 น. (Chonlada, 2011) สอดคลอ้งกบั Narumol (2022) ที่พบว่าผูเ้ล่นเกมส่วนใหญ่
เล่นในช่วงเวลา 19.01 – 22.00 น. และพบว่ามีการเล่นเกมที่มากขึน้ในช่วงการระบาดของโรค   
ติดเชือ้โควิด – 19 ซึ่งจากที่กล่าวมาขา้งต้น พบว่า สอดคลอ้งกับการวิจัยในครัง้นีท้ี่พบว่าผูเ้ล่น 
แอคทีฟวิดีโอเกมมีวตัถุประสงคใ์นการเล่นเพื่อความบนัเทิงสงูที่สดุ โดยมีเกมผจญภยัที่ไดร้บัความ
นิยมสูงสุด และช่วงเวลาในการเล่นคือ 18.01 – 00.00 น. ซึ่งเวลาที่พบทั้งหมดเป็นเวลาหลงัเลิก
เรียนและท างาน จึงสรุปไดใ้นขา้งตน้ว่าพฤติกรรมในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมซึ่งเป็นวิดีโอเกม
รูปแบบหนึ่ง ส่งผลใหพ้ฤติกรรมในการเล่นมีความคลา้ยคลึงกัน ในส่วนของผูท้ี่เล่นแอคทีฟวิดีโอ
เกมมีแพลตฟอรม์ในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม คือ Nintendo เนื่องจากเครื่องเล่นเกม Nintendo 
Switch ที่วางขายอยู่ในปัจจุบัน มีเกมแอคทีฟวิดีโอเกมที่ผลิตมาเพื่อเล่นกับเครื่อง Nintendo 
Switch เยอะที่สุด ซึ่งเกมที่ได้รับความนิยมสูงสุด 5 อันดับ คือ Ring Fit Adventure, Nintendo 
Switch Sport, Just Dance, Fitness Boxing และ Mario Tennis Aces ตามล าดับ ซึ่งสอดคลอ้ง
กบัยอดขายเกมที่พบว่า เกม Ring Fit Adventure มียอดขายอยู่ที่ 15.38 ลา้นชุด ซึ่งเป็นยอดขาย
สงูสดุอนัดบั 10 จากวิดีโอเกมทัง้หมด (Nintendo, 2023)  โดยรูปแบบในการเลน่เป็นแบบออฟไลน ์
เนื่องจากเกมแอคทีฟวิดีโอเกมส่วนใหญ่เป็นแบบออฟไลน ์และการจะเล่นเกมแบบออนไลนไ์ดน้ัน้
ตอ้งมีการเสียเงินค่าสมาชิกส าหรบัเล่นเกมออนไลน ์ซึ่งอาจจะเป็นอีกสาเหตหุนึ่งที่ท าใหผู้เ้ล่นเกม
เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมแบบออฟไลนม์ากกว่า ในส่วนของจ านวนผูเ้ล่นนัน้พบว่ามีผูเ้ล่นเกมคนเดียว
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และมากกว่า 1 คน มีจ านวนไม่แตกต่างกนั เนื่องจากเกมหลายๆ เกมไดร้บัการออกแบบมาเพื่อให้
เล่นไดห้ลายคน เช่น Just Dance, Nintendo Switch Sport, Family Trainer หรือ ARMS จากการ
วิจัยในครัง้นีย้ังพบว่า ผูท้ี่เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมส่วนใหญ่มีความถ่ีในการเล่น 1 – 3 ครัง้/สัปดาห ์
และใชเ้วลาเล่น  31 – 60 นาที ซึ่งจากการวิจัยที่ผ่านมาพบว่า การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม 2 วัน/
สปัดาห ์ใชเ้วลาวันละ 40 นาที สามารถเพิ่มการใชพ้ลังงานของร่างกายได ้และท าใหร้ะดับสาร
อนุมลูอิสระ (Nitric Oxide) มีปริมาณลดลงอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ  (Gomes et al., 2015) ผูท้ี่
เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมส่วนใหญ่มีระดับความเหนื่อยเฉลี่ยอยู่ที่  7  คะแนน ซึ่งมีความเหนื่อย
เหมือนกบัการวิ่งเหยาะ ป่ันจกัรยาน หรือว่ายน า้ (Bubnis & Lindberg, 2019) แต่การวิจยัในครัง้นี ้
พบว่าผู้ที่เล่นแอคทีฟวิดีโอเกมมีการอบอุ่นร่างกายและการคลายอุ่นก่อนและหลังเล่นเกมเป็น
บางครัง้ ในระดบัความเหนื่อยที่เหมือนกบัการออกก าลงักาย จึงสง่ผลใหเ้ป็นสว่นหนึ่งของสาเหตทุี่
ท าใหก้ารบาดเจ็บ 

 การบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 
 การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมเป็นการเคลื่อนไหวรา่งกายที่เหมือนกบัการออกก าลงักาย มีการ
เคลื่อนไหวซ า้ๆ อย่างต่อเนื่อง ซึ่งท าใหเ้กิดการบาดเจ็บได ้ผลการวิจยัพบว่า จ านวนผูเ้ลน่เกมและ
ระยะเวลาในการเล่นเกมส่งผลต่อการบาดเจ็บ เนื่องจากการเล่นเกมคนเดียวท าใหอ้าจจะไม่มีการ
พกัสลบัคนเล่นเหมือนกับการแบ่งกนัเล่นเกมกับคนอ่ืน จึงท าใหม้ีการเล่นเกมและเคลื่อนไหวซ า้ๆ 
เป็นระยะเวลานาน จนส่งผลใหเ้กิดการบาดเจ็บ ซึ่งตรงกับ Bonis (2007) ที่พบว่ามีแพทยป์ระจ า
บ้านมีอาการปวดหัวไหล่ รุนแรงจากการเล่นเกม Wii Tenis เป็นเวลาหลายชั่ วโมง รวมถึง
แพลตฟอรม์ของเกมที่เล่นและช่วงเวลาในการเล่นเกมส่งผลต่อระยะเวลาโดยเฉลี่ยในการรกัษา
และฟ้ืนฟูสภาพ เนื่องจาก Nintendo เป็นแพลตฟอรม์ที่มีคนเล่นเยอะที่สดุ จึงพบว่ามีการบาดเจ็บ
สูงสุด และช่วงเวลาในการเล่นที่พบบ่อยที่สุดคือช่วงเย็น ซึ่งเป็นเวลาหลงัเลิกเรียนและท างานที่
ร่างกายไดผ้่านการใชง้านมาแลว้ทัง้วนั อาจจะเกิดความเมื่อยลา้และการตึงตัวของกลา้มเนือ้ จึง
อาจจะเป็นสาเหตุหนึ่งที่ท าใหเ้กิดการบาดเจ็บได ้แต่การบาดเจ็บที่เกิดขึน้นัน้พบว่ามีระยะเวลา
รกัษาและฟ้ืนฟูที่นอ้ยว่า 7 วนั ซึ่งสอดคลอ้งกับแบบสอบถามเรื่องความรุนแรงของการบาดเจ็บที่
พบว่า การบาดเจ็บมีอาการไม่รุนแรง สามารถเล่นไดต้ามปกติ และการวิจยัในครัง้นีย้งัพบว่า การ
คลายอุ่นหลังการเล่นเกมส่งผลต่อความถ่ีในการบาดเจ็บ เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างมีการคลายอุ่น
เป็นบางครัง้ รวมถึงการอบอุ่นร่างกายก่อนการเล่นเกมที่พบว่ามีการอบอุ่นร่างกายเป็นบางครัง้
เช่นกนั ดงันัน้ผลลพัธท์ี่ไดจ้ึงใกลเ้คียงกนั และอาจจะส่งผลต่อความถ่ีในการบาดเจ็บไดเ้ช่นกนั ซึ่ง
ความถ่ีในการบาดเจ็บที่พบในการวิจัยนี ้คือ 1 ครัง้/เดือน โดยสาเหตุหลักมาจากการเคลื่อนไหว
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ร่างกาย/เทคนิคการเล่นไม่ถูกตอ้ง และอวัยวะที่ไดร้บับาดเจ็บสูงที่สุดคือแขน เนื่องดว้ยแอคทีฟ
วิดีโอเกมทุกเกมใช้แขนในการเคลื่อนไหว รวมถึงกล้ามเนื ้อที่พบว่ามีการบาดเจ็บสูงที่สุด แต่
แตกต่างจากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เผยแพร่ในระหว่างปี 2007 – 2012 ที่พบว่าการ
บาดเจ็บหลักๆ เกิดที่บริเวณข้อต่อ หัวไหล่ และข้อเข่า (Perrier-Melo, de Brito-Gomes, de 
Sousa Fernandes, de Negreiros Pereira, & da Cunha Costa, 2017)  โดยการบาดเจ็บส่วน
ใหญ่เป็นครัง้เดียวและไม่เป็นซ า้อีก ซึ่งการวิจยันีเ้ป็นการใหข้อ้มลูเพิ่มเติมจากการวิจยัก่อนหนา้นีท้ี่
เป็นการรายงานเคสการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในต่างประเทศ และงานวิจยันีเ้ป็น
ครัง้แรกที่มีการศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมกบัการบาดเจ็บ 
 
3. ข้อเสนอแนะ 
 1. จากการวิจัยพบว่า การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมท าใหเ้กิดการบาดเจ็บได ้เพราะมีการใช้
กลา้มเนือ้เหมือนกบัการออกก าลงักาย ผูเ้ลน่เกมจึงควรมีการอบอุ่นรา่งกาย (Warm Up) ก่อนการ
เล่นเกม และคลายอุ่น (Cool Down) หลงัจบการเล่นเกมทุกครัง้ และผูผ้ลิตเกมควรเพิ่มขัน้ตอนนี ้
ไปเป็นสว่นหนึ่งของเกมในตอนตน้เกมและหลงัจบเกม โดยไม่ควรใหม้ีการกดขา้มได ้
 2. จากการวิจัยพบว่า ระยะเวลาในการเล่นเกมเฉลี่ยต่อการเล่น 1 ครั้ง ส่งผลต่อการ
บาดเจ็บ ดังนัน้ควรมีการประชาสมัพันธ์ และใหค้วามรูเ้ก่ียวกับระยะเวลาที่เหมาะสมในการเล่น
เกม รวมถึงผูผ้ลิตเกมควรมีขอ้แนะน าในการใชเ้วลาเล่นเกมที่เหมาะสม และก าหนดเวลาของแต่
ละด่านหรือแต่ละช่วงของเกมใหเ้หมาะสมกบัระยะเวลาที่แนะน า เพื่อลดปัญหาการเล่นเกมที่นาน
เกินไปจนสง่ผลต่อการบาดเจ็บ 
 3. จากการวิจัยพบว่า เพศหญิงมีการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมนอ้ยกว่าเพศชาย ดังนัน้ควรมี
การประชาสมัพนัธ ์สง่เสรมิ หรือผูผ้ลิตเกมควรมีตวัละครหรือเกมที่เขา้กบัไลฟ์สไตลข์องเพศหญิงที่
เพิ่มขึน้ เพื่อเป็นการกระตุน้ความรูส้กึอยากเล่นเกมที่มากขึน้ และท าใหเ้พศหญิงมีทางเลือกในการ
มีกิจกรรมทางกายที่หลากหลายยิ่งขึน้ 
 4. ส าหรบัการวิจัยครัง้ต่อไป  ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในกลุ่มคนที่เล่นเกม VR (Virtual 
Reality) หรือ เกมโลกเสมือนจริง ที่มีการเคลื่อนไหวร่างกายขณะเล่นเกมเช่นกนั แต่เกม VR ยังมี
ปัจจัยอ่ืนๆ ที่อาจจะส่งผลต่อพฤติกรรมการเล่นเกม  และการบาดเจ็บ เช่น อาการเวียนหัวที่เกิด
จากการเลน่เกม การถกูตดัขาดจากโลกภายนอก เป็นตน้ 



 
 

 

บรรณานุกรม 
 

บรรณานุกรม 
 

 

Almedghio, S. M., Shablahidis, O., Rennie, W., & Ashford, R. U. (2009). Wii knee revisited: 
meniscal injury from 10-pin bowling. Case Reports, 2009, bcr1120081189.  
Amorim, M. G. S., de Oliveira, M. D., Soares, D. S., da Silva Borges, L., Dermargos, A., & 

Hatanaka, E. (2018). Effects of exergaming on cardiovascular risk factors and 
adipokine levels in women. The Journal of Physiological Sciences, 68(5), 671-678.  

Andrade, A., Cruz, W. M. d., Correia, C. K., Santos, A. L. G., & Bevilacqua, G. G. (2020). 
Effect of practice exergames on the mood states and self-esteem of elementary 
school boys and girls during physical education classes: A cluster-randomized 
controlled natural experiment. PLoS One, 15(6), e0232392.  

Bailey, B. W., & McInnis, K. (2011). Energy cost of exergaming: a comparison of the 
energy cost of 6 forms of exergaming. Archives of pediatrics & adolescent 
medicine, 165(7), 597-602.  

Barnett, A., Cerin, E., & Baranowski, T. (2011). Active video games for youth: a systematic 
review. Journal of Physical Activity and Health, 8(5), 724-737.  

Barr, M., & Copeland-Stewart, A. (2021). Playing Video Games During the COVID-19 
Pandemic and Effects on Players’ Well-Being. Games and Culture, 
15554120211017036.  

Bonis, J. (2007). Acute wiiitis. New England Journal of Medicine, 356(23), 2431-2432.  
Brasington, R. (1990). Nintendinitis. New England Journal of Medicine, 322(20), 1473-

1474. doi:10.1056/nejm199005173222020 
Clement, J. (2021a). Nintendo Switch software unit sales 2018-2021, by region. Retrieved 

from https://www.statista.com/statistics/1117719/nintendo-switch-software-sales-
region/ 

Clement, J. (2021b). Number of video gamers worldwide 2015-2023. Retrieved from 
https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/ 

Comeras-Chueca, C., Villalba-Heredia, L., Pérez-Llera, M., Lozano-Berges, G., Marín-
Puyalto, J., Vicente-Rodríguez, G., . . . González-Agüero, A. (2020). Assessment of 

 

https://www.statista.com/statistics/1117719/nintendo-switch-software-sales-region/
https://www.statista.com/statistics/1117719/nintendo-switch-software-sales-region/
https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/


  54 

 

Active Video Games’ Energy Expenditure in Children with Overweight and Obesity 
and Differences by Gender. International Journal of Environmental Research and 
Public Health, 17(18), 6714.  

Ellis, L. A., Lee, M. D., Ijaz, K., Smith, J., Braithwaite, J., & Yin, K. (2020). Covid-19 as 
‘game changer’for the physical activity and mental well-being of augmented reality 
game players during the pandemic: Mixed methods survey study. Journal of 
medical Internet research, 22(12), e25117.  

Fu, Y., Burns, R. D., Gomes, E., Hsu, Y.-W., & Gao, Z. (2019). Young Children's School Day 
Sedentary Behavior and Physical Activity in Interactive versus Non-Interactive 
Active Video Games. JTRM in Kinesiology.  

Gao, Z. (2017). Fight fire with fire? Promoting physical activity and health through active 
video games. Journal of sport and health science, 6(1), 1.  

Gomes, E. L., Carvalho, C. R., Peixoto-Souza, F. S., Teixeira-Carvalho, E. F., Mendonça, J. 
F. B., Stirbulov, R., . . . Costa, D. (2015). Active video game exercise training 
improves the clinical control of asthma in children: randomized controlled trial. 
PLoS One, 10(8), e0135433.  

Graves, L., Stratton, G., Ridgers, N. D., & Cable, N. T. (2007). Comparison of energy 
expenditure in adolescents when playing new generation and sedentary computer 
games: cross sectional study. Bmj, 335(7633), 1282-1284.  

Gutiérrez, Y. I. E., Núñez, D. N. A., Padilla-López, L. A., León, I. A. G., Galindo-Aldana, G., 
& González, C. T. (2021). COVID-19 voluntary social isolation and its effects in 
sociofamily and children’s behavior. Salud mental, 43(6), 263-271.  

Hansen, L., & Sanders, S. (2010). Fifth Grade Students' Experiences Participating in Active 
Gaming in Physical Education: The Persistence to Game. ICHPER-SD Journal of 
Research, 5(2), 33-40.  

Hirpara, K., & Abouazza, O. (2008). The? Wii Knee?: A case of patellar dislocation 
secondary to computer video games. Injury Extra, 39(3), 86-87.  

Hurkmans, H. L., Ribbers, G. M., Streur-Kranenburg, M. F., Stam, H. J., & Van Den Berg-
Emons, R. J. (2011). Energy expenditure in chronic stroke patients playing Wii 

 



  55 

 

Sports: a pilot study. Journal of neuroengineering and rehabilitation, 8(1), 1-7.  
Jalink, M., Goris, J., Heineman, E., Pierie, J., & ten Cate Hoedemaker, H. O. (2014). 

Construct and concurrent validity of a Nintendo Wii video game made for training 
basic laparoscopic skills. Surgical endoscopy, 28(2), 537-542.  

Jalink, M. B., Heineman, E., Pierie, J.-P. E., & ten Cate Hoedemaker, H. O. (2014). 
Nintendo related injuries and other problems. Bmj, 349.  

Joseph, C., & Finch, C. F. (2017). Sports injuries.  
Karim, S. A. (2005). Playstation thumb-a new epidemic in children. South African Medical 

Journal, 95(6), 412.  
Kim, J., Lee, M., & Yim, J. (2019). A new approach to transcranial direct current stimulation 

in improving cognitive motor learning and hand function with the Nintendo Switch 
in stroke survivors. Medical science monitor: international medical journal of 
experimental and clinical research, 25, 9555.  

Kourti, A., Stavridou, A., Panagouli, E., Psaltopoulou, T., Tsolia, M., Sergentanis, T. N., & 
Tsitsika, A. (2021). Play Behaviors in Children during the COVID-19 Pandemic: A 
Review of the Literature. Children, 8(8), 706.  

Kuys, S. S., Hall, K., Peasey, M., Wood, M., Cobb, R., & Bell, S. C. (2011). Gaming console 
exercise and cycle or treadmill exercise provide similar cardiovascular demand in 
adults with cystic fibrosis: a randomised cross-over trial. Journal of physiotherapy, 
57(1), 35-40.  

Lieberman, D. A., Chamberlin, B., Medina Jr, E., Franklin, B. A., Sanner, B. M., & Vafiadis, 
D. K. (2011). The power of play: Innovations in Getting Active Summit 2011: a 
science panel proceedings report from the American Heart Association. 
Circulation, 123(21), 2507-2516.  

Lifestyle Issue. (2562). ประเภทและรูปแบบของวิดีโอเกม (Video Game) ที่ไดร้บัความนิยม. 
Retrieved from https://www.lifestyleissue.com/it/video-game-genres/. 

Makuch, E. (2013). Kinect sales reach 24 million. Retrieved from 
https://www.gamespot.com/articles/kinectsales-reach-24-million/1100-6403766/ 

McDonough, D. J., Pope, Z. C., Zeng, N., Lee, J. E., & Gao, Z. (2018). Comparison of 

 

https://www.lifestyleissue.com/it/video-game-genres/
https://www.gamespot.com/articles/kinectsales-reach-24-million/1100-6403766/


  56 

 

college students’ energy expenditure, physical activity, and enjoyment during 
exergaming and traditional exercise. Journal of clinical medicine, 7(11), 433.  

Mears, D., & Hansen, L. (2009). Active gaming: definitions, options and implementation. 
Article# 5 in a 6-part series. Strategies, 23(2), 26-29.  

Mena, E., Cook, N., & Davies, J. (2020). Video Gaming in Lockdown: The impact of Covid-
19 on video game play behaviours and attitudes. Retrieved from 
https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2020/09/IpsosMori-Gaming-during-
Lockdown-Q1-Q2-2020-report.pdf 

O’Donovan, C., & Hussey, J. (2012). Active video games as a form of exercise and the 
effect of gaming experience: a preliminary study in healthy young adults. 
Physiotherapy, 98(3), 205-210.  

Oliveira, C. B., Pinto, R. Z., Saraiva, B. T., Tebar, W. R., Delfino, L. D., Franco, M. R., . . . 
Christofaro, D. G. (2020). Effects of active video games on children and 

adolescents: A systematic review with meta‐analysis. Scandinavian journal of 
medicine & science in sports, 30(1), 4-12.  

Patadome Theatre. (2562). ท าความรูจ้กักบัเกมอินเตอรแ์อคทีฟ เทคโนโลยีการเล่นเกมของคนยคุ
ใหม่. Retrieved from http://patadome-
theatre.com/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B4
%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8
C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%
9F/ 

Peng, W., Lin, J.-H., & Crouse, J. (2011). Is playing exergames really exercising? A meta-
analysis of energy expenditure in active video games. Cyberpsychology, Behavior, 
and Social Networking, 14(11), 681-688.  

Perrier-Melo, R. J., de Brito-Gomes, J. L., de Sousa Fernandes, M. S., de Negreiros 
Pereira, S. V. V., & da Cunha Costa, M. (2017). Incidence of injuries with the 
practice of active video games. Manual Therapy, Posturology & Rehabilitation 
Journal, 13, 0-0.  

Razavi, H., & Lam, G. (2011). Wii eye injury: self-inflicted globe rupture and vision loss in a 

 

https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2020/09/IpsosMori-Gaming-during-Lockdown-Q1-Q2-2020-report.pdf
https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2020/09/IpsosMori-Gaming-during-Lockdown-Q1-Q2-2020-report.pdf
http://patadome-theatre.com/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%9F/
http://patadome-theatre.com/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%9F/
http://patadome-theatre.com/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%9F/
http://patadome-theatre.com/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%9F/
http://patadome-theatre.com/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%84%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%9F/


  57 

 

7-year-old boy from a video game accident. Journal of American Association for 
Pediatric Ophthalmology and Strabismus, 15(5), 491-492.  

Sato, T., Shimizu, K., Shiko, Y., Kawasaki, Y., Orita, S., Inage, K., . . . Enomoto, K. (2021). 
Effects of Nintendo Ring Fit Adventure Exergame on Pain and Psychological 
Factors in Patients with Chronic Low Back Pain. Games for health journal.  

Sparks, D., Chase, D., & Coughlin, L. (2009). Wii have a problem: a review of self-reported 
Wii related injuries. Journal of Innovation in Health Informatics, 17(1), 55-57.  

Stach, T., Graham, T. N., Brehmer, M., & Hollatz, A. (2009). Classifying input for active 
games. Paper presented at the Proceedings of the International Conference on 
Advances in Computer Enterntainment Technology. 

Statinvestor. (2021). Number of video gamers worldwide 2014-2021. Retrieved from 
https://statinvestor.com/data/27135/number-of-gamers-worldwide/ 

Statista Research Department. (2021). Number of video game users in Asia 2017-2025, by 
segment. Retrieved from https://www.statista.com/forecasts/1243637/number-user-
video-games-segment-asia 

Vaidya, H. J. (2004). Playstation thumb. The Lancet, 363(9414), 1080.  
Witherspoon, L., & Manning, J. P. (2012). Active Gaming: The Future of Play? American 

Journal of Play, 4(4), 464-487.  
World Health Organization. (2021). Coronavirus disease (COVID-19) advice for the public. 

Retrieved from https://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-
2019/advice-for-public 

กรมควบคมุโรค. (2564). โรคติดเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019 (COVID - 19). Retrieved from 
https://ddc.moph.go.th/viralpneumonia/situation.php 

กรุงเทพธุรกิจออนไลน.์ (2563). เช็ครายชื่อ! ประเทศไหนเริ่มฉีด 'วคัซีนโควิด - 19' แลว้บา้ง. 
Retrieved from https://www.bangkokbiznews.com/news/914914 

กรุงเทพธุรกิจออนไลน.์ (2564). อพัเดท ‘สายพนัธุโ์ควิด’ ตวัไหนเขา้ไทยแลว้? พรอ้มเช็ค ’อาการโค
วิด’ แยกตามสายพนัธุ ์Retrieved from 
https://www.bangkokbiznews.com/news/950571 

จตพุล อยู่ขนัสวสัดิ,์ และถนอมศกัดิ ์เสนาค า. (2014). การศกึษาการใชพ้ลงังานในขณะการเลน่แอค

 

https://statinvestor.com/data/27135/number-of-gamers-worldwide/
https://www.statista.com/forecasts/1243637/number-user-video-games-segment-asia
https://www.statista.com/forecasts/1243637/number-user-video-games-segment-asia
https://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019/advice-for-public
https://www.who.int/emergencies/diseases/novel-coronavirus-2019/advice-for-public
https://ddc.moph.go.th/viralpneumonia/situation.php
https://www.bangkokbiznews.com/news/914914
https://www.bangkokbiznews.com/news/950571


  58 

 

ทีฟวิดีโอเกม THE STUDY OF ENERGY EXPENDITURE DURING ACTIVE VIDEO 
GAME. วารสาร คณะพลศกึษา, 1.  

ถนอมศกัดิ์ เสนาค า, เกรกิวิทย ์พงศศ์รี, ศิรเิชษฐ์ พลูทิพายานนท,์ และ ประสิทธิ์ ปีปทุม. (2013). การ
ใชพ้ลงังานในขณะเลน่แอ็กทีฟวีดีโอเกม. วารสาร คณะ พลศกึษา, 3.  

สมโภชน ์เอ่ียมสภุาษิต. (2562). ทฤษฎีและเทคนิคการปรบัพฤติกรรม = Theories and techniques 
in behavior modification (พิมพค์รัง้ที่ 9, [ฉบบัพิมพซ์  า้]. ed.): กรุงเทพฯ : ส านกัพิมพ์
จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั. 

 
 

 



 
 

 

ภาคผนวก 
 



 
 

 

 
ภาคผนวก ก 

 
แบบสอบถาม



 
 

 

แบบสอบถาม 
 

เรื่อง พฤติกรรมการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมในช่วงที่มีการระบาดของโรคติดเชือ้โควิด-19 และ 
การบาดเจ็บในผูเ้ลน่เกม 
 
ค าชีแ้จง 
 แบบสอบถามฉบับนีเ้ป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลในงานวิจัย เรื่อง พฤติกรรม
การเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมและการบาดเจ็บในผูเ้ล่นเกม ของ นางสาวพรมนุินทร ์นิยม นิสิตปรญิญา
โท หลกัสตูรวิทยาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตรก์ารกีฬาและการออกก าลงักาย คณะ
พลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ซึ่งประกอบดว้ยขอ้ค าถาม 3 สว่น ดงันี ้
  สว่นที่ 1 ขอ้มลูสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวน 5 ขอ้ 
  สว่นที่ 2 พฤติกรรมในการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม จ านวน 13 ขอ้ 
  สว่นที่ 3 การบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม จ านวน 10 ขอ้ 
 ผูว้ิจยัใคร่ขอความกรุณาจากท่านในการตอบแบบสอบถาม โดยขอใหอ่้านแบบสอบถาม
และค าชีแ้จงต่างๆ อย่างละเอียด และตอบค าถามใหค้รบทกุขอ้ตามความเป็นจรงิ อีกทัง้ขอใหท้่าน
ตอบแบบสอบถามเพียงครัง้เดียว โดยใชเ้พียงอีเมลเดียว 

 ทัง้นี ้ขอ้มลูที่ท่านตอบแบบสอบถามจะไดร้บัการเก็บเป็นความลบั และจะมีการรายงาน
เป็นภาพรวมของขอ้มลูจากผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมดเท่านัน้  
 ผูว้ิจยัขอขอบคณุผูต้อบแบบสอบถามทุกท่านที่สละเวลาอนัมีค่าในการตอบแบบสอบถาม
ฉบบันี ้
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สว่นที่ 1 : ขอ้มลูสว่นบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม 

ค าชีแ้จง : โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน ◻ หนา้ขอ้ที่ตรงกบัความเป็นจรงิของท่านมากท่ีสดุ 
1. เพศ 

◻ ชาย    ◻ หญิง   ◻ เพศทางเลือก 
2. อาย ุ 

    18 – 20 ปี       21 – 25 ปี       26 – 30 ปี       

    31 – 35 ปี       36 – 40 ปี       41 – 45 ปี       

    46 – 50 ปี       51 – 55 ปี       56 – 60 ปี     

    61 – 65 ปี       66 – 70 ปี       71 – 75 ปี    

    76 – 80 ปี       81 ปีขึน้ไป 
3. ระดบัการศกึษา  

◻ มธัยมศกึษาตอนตน้   ◻ มธัยมศกึษาตอนปลาย / ปวช.   

◻ เทียบเท่าอนปุรญิญา / ปวส.  ◻ ปรญิญาตร ี    

◻ สงูกว่าปรญิญาตรี    ◻ อ่ืนๆ โปรดระบ ุ.................... 
4. อาชีพ 

◻ นกัเรียน / นกัศกึษา   ◻ ขา้ราชการ / พนกังานรฐัวิสาหกิจ 

◻ พนกังานบรษิัทเอกชน  ◻ ธุรกิจสว่นตวั / เจา้ของกิจการ  

    อาชีพอิสระ (ฟรีแลนซ)์      อ่ืนๆ โปรดระบ ุ......................... 
5. รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน  

◻ 10,000 บาท หรือต ่ากว่า  ◻ 10,001 – 15,000 บาท   

◻ 15,001 – 20,000 บาท  ◻ 20,001 – 25,000 บาท  

◻ 25,001 – 30,000 บาท  ◻ 30,001 บาทขึน้ไป 
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สว่นที่ 2 : วตัถปุระสงค ์แพลตฟอรม์ และพฤติกรรมในการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 
ค าชีแ้จง :  

- พฤติกรรมในการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในที่นี ้ หมายถึง การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม
ในช่วงที่มีการระบาดของโรคติดเชือ้โควิด – 19 (เริ่มตั้งแต่วันที่ 30 มกราคม 2563 
จนถึงปัจจบุนั) 

- โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน ◻ หนา้ขอ้ที่ตรงกบัความเป็นจรงิของท่านมากที่สดุ 
 
1. วตัถปุระสงคท์ี่ส  าคญัที่สดุในการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมของท่านคืออะไร 

◻ เพื่อความบนัเทิง   ◻ เพื่อลดน า้หนกั   

◻ เพื่อผ่อนคลายความเครียด  ◻ เพื่อฟ้ืนฟกูารบาดเจ็บ   

◻ เพื่อบรรเทาอาการของโรค   ◻ เพื่อใหก้ลา้มเนือ้แข็งแรง 

◻ เพื่อพฒันาทกัษะในการเลน่กีฬา ◻ อ่ืนๆ โปรดระบ ุ......................... 
2. แพลตฟอรม์ของแอคทีฟวิดีโอเกมที่ท่านเลน่บ่อยที่สดุคืออะไร 

◻ Nintendo    ◻ PlayStation   ◻ Xbox  
3. ชนิดของแอคทีฟวิดีโอเกมที่ท่านเลน่บ่อยที่สดุคืออะไร 

◻ เกมเตน้   ◻ เกมต่อสู ้   ◻ เกมกีฬา 

◻ เกมแอคชนั / ผจญภยั ◻ เกมดนตรี   ◻ อ่ืนๆ โปรดระบ ุ.............. 
4. เกมที่ท่านเลน่มีอะไรบา้ง (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

◻ Just Dance   ◻ Zumba Fitness World Party ◻ Wii Fit 

◻ Wii Sport   ◻ Fitness Boxing  ◻ Ring Fit Adventure 

◻ Zumba Burn It Up  ◻ ARMS   ◻ 1 – 2 Switch 

◻ Jump Rope Challenge ◻ Mario Tennis Aces  ◻ Mario Golf Super Rush 

◻ Family Trainer   ◻ Dance Dance Revolution ◻ Knockout League  

◻ Shape Up   ◻ Dance Central Spotlight ◻ Xbox Fitness   

◻ Kinect Adventure   ◻ Kinect Sports Boxing ◻ อ่ืนๆ โปรดระบ ุ............... 
5. ท่านเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมรูปแบบใดบ่อยที่สดุ 

◻ ออนไลน ์   ◻ ออฟไลน ์
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6. เกมที่ท่านเลน่บ่อยที่สดุมีจ านวนผูเ้ลน่ก่ีคน 

◻ 1 คน   ◻ 2 คน   ◻ 3 คน   

◻ 4 คน   ◻ 5 คนขึน้ไป 
7. ท่านมีประสบการณใ์นการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมนานแค่ไหน 

◻ 1 – 3 เดือน   ◻ 4 - 6 เดือน   ◻ 7 – 9 เดือน    

◻ 10 – 12 เดือน  ◻ มากกว่า 1 ปี 
8. ท่านเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมโดยเฉลี่ยจ านวนก่ีครัง้ / สปัดาห ์

◻ 1 – 3 ครัง้ / สปัดาห ์  ◻  4 – 6 ครัง้ / สปัดาห ์  ◻ มากกว่า 6 ครัง้ / สปัดาห ์
9. ท่านเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมบ่อยที่สดุในช่วงเวลาใด  

◻ 00.01 – 06.00 น.  ◻ 06.01 – 12.00 น.  ◻ 12.01 – 18.00 น.  

◻ 18.01 – 00.00 น.   
10. ท่านใชร้ะยะเวลาโดยเฉลี่ยในการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมต่อการเลน่ 1 ครัง้ นานแค่ไหน 

◻ นอ้ยกว่า 31 นาท ี  ◻ 31 – 60 นาท ี  ◻ 61 – 90 นาท ี

◻ 91 – 120 นาท ี  ◻ มากกว่า 120 นาท ี
11. ท่านใหค้ะแนนความเหนื่อยโดยเฉลี่ยในขณะเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมที่ระดับใด เมื่อ 1 เท่ากับ
สบายๆ และ 10 เท่ากบัเหนื่อยมากที่สดุ 

◻ 1    ◻ 2     ◻ 3  

◻ 4    ◻ 5    ◻ 6  

◻ 7    ◻ 8       ◻ 9 

◻ 10  
12. ท่านมีการอบอุ่นรา่งกาย (Warm up) ก่อนการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมหรือไม่  

◻ ไม่มีการอบอุ่นรา่งกาย ◻ มีการอบอุ่นรา่งกายบางครัง้  

◻ มีการอบอุ่นรา่งกายทกุครัง้  
13. ท่านมีการคลายอุ่น (Cool down) หลงัการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมหรือไม่  

◻ ไม่มีการคลายอุ่น  ◻ มีการคลายอุ่นบางครัง้ ◻ มีการคลายอุ่นทกุครัง้ 
  
 



  65 

สว่นที่ 3 : การบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม 
ค าชีแ้จง : 

- การบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ในที่นีห้มายถึง การท างานที่ผิดปกติของ
ส่วนต่างๆ ตามร่างกาย ท าใหผู้เ้ล่นมีความรูส้ึกเจ็บปวด รูส้ึกไม่สบายตวั หรือสญูเสีย
การท างานที่เก่ียวขอ้งโดยฉับพลนั อนัมีผลมาจากการออกแรงหรือไดร้บัแรงมากระท า
กับร่างกายที่มากเกินไป ในระหว่างการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม หรือการเล่นแอคทีฟ
วิดีโอเกมซ า้ๆ โดยไม่มีระยะเวลาพกัที่เพียงพอ  

- การเล่นแอคทีฟวิดีโอเกมในที่นี ้หมายถึง การเล่นในช่วงที่มีการระบาดของโรคติดเชือ้
โควิด – 19 (เริ่มตัง้แต่วนัที่ 30 มกราคม 2563 จนถึงปัจจบุนั) 

- โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงใน ◻ หนา้ขอ้ที่ตรงกบัความเป็นจรงิของท่านมากที่สดุ 
 
1. ท่านเคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมหรือไม่ 

    เคย (โปรดตอบค าถามขอ้ 2 – 9)      ไม่เคย (โปรดขา้มไปตอบค าถามขอ้ 9) 
2. ถา้เคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ความรุนแรงของการบาดเจ็บของท่าน
โดยสว่นใหญ่อยู่ในระดบัใด  

◻ มีอาการไม่รุนแรง สามารถเลน่เกมไดต้ามปกติ 

◻ มีอาการรุนแรงจนตอ้งหยดุเลน่เกม แต่ไม่ตอ้งไปพบแพทยเ์พื่อท าการรกัษา 

◻ มีอาการรุนแรงมาก ตอ้งไปพบแพทยเ์พื่อท าการรกัษา 
3.  ถา้เคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ท่านใชร้ะยะเวลาในการรกัษาและฟ้ืนฟู
สภาพโดยเฉลี่ยนานแค่ไหน  

◻ นอ้ยกว่า 7 วนั       ◻ 7 – 14 วนั    ◻ 15 – 21 วนั    

◻ 22 – 28  วนั       มากกว่า 28  วนั  
4. ถ้าเคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ท่านมีการบาดเจ็บโดยเฉลี่ยก่ีครัง้ต่อ
เดือน 

◻ 1 ครัง้ / เดือน  ◻ 2 ครัง้ / เดือน   

◻ 3 ครัง้ / เดือน  ◻ มากกว่า 3 ครัง้ / เดือน  
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5. ถา้เคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ท่านเกิดการบาดเจ็บจากสาเหตใุด (ตอบ
ไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

◻ อบุติัเหต ุ      ◻ การเลน่เกมเดิมซ า้ๆ    

◻ สภาพรา่งกาย / จิตใจ ไม่พรอ้ม   ◻ มีประวติัการบาดเจ็บมาก่อน   

◻ การเคลื่อนไหวรา่งกาย / เทคนิคการเลน่ ไม่ถกูตอ้ง ◻ โรคประจ าตวัก าเรบิ  

◻ อปุกรณใ์นการเลน่ช ารุด / ไม่พรอ้มใช ้

◻ สถานที่ / สภาพแวดลอ้ม ไม่เหมาะสม     

◻ อ่ืนๆ โปรดระบ ุ......................... 
6. ถ้าเคยได้รบัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ท่านได้รบัการบาดเจ็บที่ส่วนใดของ
รา่งกาย (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

◻ ศีรษะและใบหนา้  ◻ คอ    ◻ หวัไหล ่   

◻ ล  าตวั   ◻ แขน    ◻ ขอ้ศอก   

◻ ขอ้มือ   ◻ มือและนิว้มือ  ◻ ขา    

◻ หวัเข่า   ◻ ขอ้เทา้   ◻ เทา้และนิว้เทา้  

◻ สะโพกและกน้  
7. ถา้เคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเลน่แอคทีฟวิดีโอเกม ท่านไดร้บัการบาดเจ็บที่เนือ้เยื่อใด (ตอบ
ไดม้ากกว่า 1 ขอ้)  

◻ ผิวหนงั   ◻ กลา้มเนือ้ / เอ็นกลา้มเนือ้   

◻ ขอ้ต่อ / เอ็นยดึขอ้  ◻ กระดกู  

    ฟัน        เล็บ    
8. ถา้เคยไดร้บัการบาดเจ็บจากการเล่นแอคทีฟวิดีโอเกม ลกัษณะการบาดเจ็บของท่านเป็นแบบ
ใด (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

◻ เป็นครัง้เดียวและไม่เป็นซ า้อีก   ◻ เมื่อหายแลว้กลบัเป็นซ า้อีก   

◻ มีอาการตลอดเวลาและเรือ้รงั 
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9. เมื่อการระบาดของโรคติดเชือ้โควิด – 19 หายไป และเหตกุารณก์ลบัสู่สภาวะปกติ ท่านจะเล่น
แอคทีฟวิดีโอเกมต่อไปหรือไม่ 

    เลน่ต่อ (โปรดตอบค าถามขอ้ 10)      ไม่เลน่ต่อ (ไม่ตอ้งตอบค าถามขอ้ 10) 
10. ส าหรบัผูท้ี่เลน่แอคทีฟวิดีโอเกมต่อ ท่านยงัคงเลน่ต่อเพราะเหตผุลใดมากที่สดุ 

    การเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมมีประโยชนต่์อสขุภาพ       

    การเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมช่วยใหผ้่อนคลาย  

    การเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมช่วยใหม้ีปฏิสมัพนัธก์บัคนอ่ืนๆ  

    การเลน่แอคทีฟวิดีโอเกมช่วยในการฟ้ืนฟสูภาพจากการเจ็บป่วย  

    อ่ืนๆ โปรดระบ ุ......................... 



 
 

 

ภาคผนวก ข 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพเคร่ืองมอืวจิัย
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
 
ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ทรงพล ต่อนี  อาจารยป์ระจ าภาควิชาสาธารณสขุศาสตร ์

คณะพลศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
 
รองศาสตราจารย ์ดร.มณีรตัน ์ธีระวิวฒัน ์  อาจารยป์ระจ าภาควิชาสขุศึกษาและ 

พฤติกรรม คณะสาธารณสขุศาสตร ์ 
มหาวิทยาลยัมหิดล 

 
ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.มนตช์ยั โชติดาว  อาจารยป์ระจ าวิทยาลยัวิทยาศาสตรแ์ละ 

เทคโนโลยีการกีฬา มหาวิทยาลยัมหิดล 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
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